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ienvenido a La Oscura Sombra de la Muerte. Este  cos, mozas de taberna y un siniestro caballero llamado Igor.
conjunto de aventuras para WEJR tiene lugar ~ También perros, gatos, hurones, un sorprendente cerdo y
en el pueblo de Kreutzhofen y sus alrededores.  muchas, muchas criaturas atin mas extrafias.

A pesar de ser un pueblo pequeno, Kreutzhofen y sus alrededores constituyen un lugar
Kreutzhofen es una cosmopolita y activa co-  ideal para toda clase de aventureros y se incluyen no me-
munidad dedicada al comercio. Entre sus residentes hay ~ nos de una docena de aventuras e ideas para aventuras.
sindicalistas tileanos, un demonologista oculto, una intri-  Estas aventuras son adecuadas para personajes principian- _
gante pareja de comerciantes, la tipica milicia de ineptos,  tes o incluso para los mas experimentados, y ofrecen esce-
ademas de panaderos, cerveceros, constructores de bar-  narios que van desde la investigacion y la intriga hasta los 30
4
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combates a muerte contra el Caos. Todo lo que buscas en
las aventuras de WFJR lo encontrards en Kreutzhofen.

e CONTENIDO DE ESTE LIBRO e

La Oscura Sombra de la Muerte no se presenta en el
mismo formato que anteriores aventuras de WFRP. Aqui
no hay un tinico camino posible que los aventureros de-
ban seguir. En lugar de eso, este libro incluye:

* La introduccion (este capitulo), que ofrece las bases
para la utilizacion de este libro.

* Detalles completos de la historia, geografia y habi-
tantes de Kreutzhofen, con mapas y una detallada guia
para el viajero.

*  La Maldicidn de los Reichenbach, una aventura llena de
accion e intriga donde los aventureros deben descu-
brir y desbaratar una conspiracién que pretende des-
truir el pueblo entero.

* Siete mini-aventuras, incluyendo tres localidades opcio-
nales en el drea de Kreutzhofen que tratan temas como un
secuestro hasta la excavacion de una antigua tumba drabe.

e Cinco guiones de aventuras, para que el DJ los desa-
rrolle y los adapte al estilo de sus propios jugadores.

e« COMO USAR ESTE LIBRO «

Para poder utilizar La Oscura Sombra de la Muerte, ne-
cesitaras el libro de reglas de Warhammer Fantasia: Jue-
go de Rol, ademds de papel, ldpices y dados. También es
util, aunque no esencial, tener los suplementos de reglas
Warhammer Apdcrifo y Warhammer Apdcrifo 2.

La Oscura Sombra de la Muerte puede utilizarse con
personajes de cualquier nivel. Muchas de las aventuras
estdn disefiadas para personajes con un cierto nivel de
experiencia, pero las notas al principio de cada una de las
aventuras te ayudardn a adaptarlas para grupos de perso-
najes mas fuertes o mas débiles.

e LLEGAR A KREUTZHOFEN o

Los nuevos personajes que comiencen en Kreutzhofen
pueden haber nacido alli, o pueden haber llegado al pue-
blo ya que Kreutzhofen es un portal a muchos lugares del
Viejo Mundo. Los demds personajes pueden haber sido
atraidos aqui por alguna fiesta, o porque han sido contra-
tados como mensajeros, guardaespaldas o como mano de
obra para transportar un cargamento a (o desde)
Kreutzhofen.

Por ejemplo, es posible que un personaje guardabos-
que sepa que la caza en la zona tiene fama de ser bastante
buena; un académico podria conocer a Eckhardt Kruppel v
ser contratado para llevarle un paquete de libros; un elfo
podria ser quizds un pariente lejano de Asterellion
Hojabrillante que ha recibido un mensaje para encontrarse
con él; cualquier personaje con una carrera o habilidades
relacionadas con la medicina podria ser enviado al doctor
Habermas con suministros y libros médicos; etcétera.

Los personajes provenientes de campanas de WFJR
va establecidas también necesitaran tener alguna razon
para llegar a Kreutzhofen. Aqui te damos algunas ideas:

e LA CAMPANA DEL ENEMIGO INTERIOR o

Si quieres utilizar esta aventura conjuntamente con
la campana El Enemigo Interior, debes jugar La Oscura
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Sombra de la Muerte en algiin momento previo al Imperio
en Llamas. Durante IeL, los aventureros ya estardn lo bas-
tante ocupados sin la distraccion anadida de una excur-
sion a Las Cuevas, y hacia el final de la campana
probablemente tendrdn otras cosas entre manos como para
preocuparse de estos temas.

Un buen momento para usar La Oscura Sombra de la
Muerte es inmediatamente después de Algo Huele a Podri-
do en Kislev; los aventureros son enviados a Las Cuevas
(por el Graf Boris o Surling Durgul, eso es lo de menos) para
buscar un asentamiento enano perdido o para investigar unas
noticias que hablan sobre actividad goblinoide. Kreutzhofen
esun punto idéneo para hacer un alto en el viaje (es uno de
los primeros pueblos del Imperio a lo largo del rio Soll) y,
cuando los aventureros lleguen al pueblo, podran verse
involucrados en toda clase de sucesos locales.

Cuando estén terminando Muerte en el Reik, si los aven-
tureros estdn bastante avanzados en sus segundas carreras o
estdn comenzando su tercera, puedes hacer que encuentren
un documento en el Castillo Wittgenstein que hable sobre un
asentamiento de la Mano Pudrpura en Las Cuevas (o incluso
en la propia Casa de los Reichenbach). Esta indicacion puede
conducirles a remontar el rio Soll o a adentrarse en las monta-
nas. Si quieres, puedes aderezar el viaje con incidentes y en-
cuentros de la seccion La Vida Fluvial en el Imperio de MR,
permitiendo endurecer a los personajes mientras llegan.

« LACAMPANA DE LAS PIEDRAS DEL DESTINO

La campana de Las Piedras del Destino estd localizada
enel valle de Yetzin, el cual se encuentra justo al otro lado de
Kreutzhofen tras pasar el Paso de los Colmillos del Invierno.

Hay muchas maneras para integrar La Oscura Sombra de
In Muerte en las aventuras de Las Piedras del Destino. Para
empezar, se puede jugar a La Oscura Sombra de la Muerte como
un preludio a Fuego en la Montaiia, la primera de las aven-
turas de Las Piedras del Destino, cuando los personajes pa-
sen por Kreutzhofen en su camino hacia el sur, donde no
solo vivirdn los eventos de este libro sino los presagios y agtie-
ros de los Cristales del Poder y el folklore de la zona (la aven-
tura corta “Crossing the Border”, que puede ser descargada
de la pigina web de H()gshead, www.hogshead.demon.co.uk,
puede utilizarse para este fin). Luego puedes jugar “Trai-
cion en los Colmillos del Invierno” para dirigir a los perso-
najes hacia el mismisimo valle de Yetzin.

La campafia de Las Piedras del Destino permite algu-
nos respiros entre sus primeras cuatro aventuras, y los per-
sonajes pueden necesitar de descanso y recuperacién en
algtin lugar como, por ejemplo, el pueblo de Kreutzhofen.
En concreto, los aventureros podrian visitar Kreu tzhofen
desde el monasterio de Aguilera inmediatamente después
delos eventos de La Roca de la Muerte, o después de hacer
su camino hacia el norte cruzando el Paso de los Colmillos
de Invierno de vuelta al Imperio tras los sucesos de Gue-
rras entre Enanos. En cualquier caso, pueden verse rdpida-
mente envueltos en los sucesos locales: hay ciertas personas
en Kreutzhofen y sus alrededores que podrian estar muy
interesadas en los Cristales del Poder.

o LA CAMPANA DE LA OSCURA
SOMBRA DE LA MUERTE e

El material que se incluye en La Oscura Sombra de la
Muerte puede ser utilizado como una pequena campaina,
donde La Maldicion de los Reichenbach seria como la historia
o trama principal mientras que las aventuras mds cortas
proporcionarian distracciones de cuando en cuando. En
distintos momentos de La Maldicion de los Reichenbach se te
dard la opcién de introducir una de estas aventuras cortas.

e
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omo muestra el Mapa 1, Kreutzhofen estd bien
situado, con enlaces fluviales con el noreste de
Tilea y también con el suroeste del Imperio, y
pasos montafnosos que lo unen con el sureste

de Bretonia y con las tierras de los Reinos Fron-

terizos. Para entender la vida en Kreutzhofen, es impor-
tante realizar una breve descripcién de cada una de estas
tierras.

e WISSENLAND Y ELCRECIMIENTO
DE KREUTZHOFEN e

Los primeros documentos fiables muestran la exis-
tencia de una aldehuela en Kreutzhofen hacia el 1614
CI. En este tiempo no existia una ley definida en la zona
y el pueblo estaba sujeto a ataques frecuentes por parte
de bandidos v goblins desde las montanas. Kreutzhofen
fue abandonado en numerosas ocasiones en estos pri-
merosanos, ya que los colonos huian para regresar des-
pués cuando el peligro parecia alejarse.

Lo mds probable es que Kreutzhofen se estable-
ciera como pueblo por primera vez en el afio 2107. Tres
anos antes, un erudito y explorador bretoniano llama-
do Marc Oppoleaux habia encontrado el Paso
Montdidier, en un viaje desde el Bosque de Loren a
través de Las Cuevas hacia el Imperio, llegando hasta
Wusterburg para confirmar su cartografia. El descu-
brimiento de una posible ruta comercial hacia Bretonia
fue muy importante para los gobernantes de
Wissenland, y de la ciudad-estado de Nuln, especial-
mente en esta época.

En el ano 2107, nada menos que tres Emperadores
gobernaban distintas zonas de un Imperio dividido. Uno
de ellos, que se autoproclamé emperador Adelbert 1V,
gobernd desde Nuln, y fue el sefior y dominador de
Averland y de Wissenland. Un comercio directo con
Bretonia ofrecia la posibilidad de obtener riquezas (y
mercenarios bretonianos) para vencer a sus rivales en
Middenheim vy Talabheim. Con el apoyo del Gran
Teogonista, Adelbert envié una potente fuerza militar
para asegurar la zona de Kreutzhofen; sélo pudo dispo-
ner de un punado de tropas de elite, pero un noble re-
cientemente llegado desde Marienburgo ofrecié ayuda

en este aspecto. El intrigante Conde Axel Reichenbach
ofrecié ayuda a Adelbert, quien la acepté de buena gana.

La expedicién desde Nuln pronto aseguré la zona,
infligiendo sangrientas derrotas a los bandidos y
goblinoides incursores. Estas incursiones empezaron a
disminuir y, bajo la proteccién de las tropas de Adelbert,
un grupo de granjeros y artesanos se asentaron en el pue-
blo. Lamentablemente, los colonos pronto descubrieron
que los soldados no estaban alli para protegerlos, sino
para retenerlos.

El conde Axel Reichenbach vio en aquella zona mu-
chas cosas de su agrado. A medida que prosperaba el
comercio con Bretonia, él desviaba los impuestos hacia
sus propios bolsillos. El que habia sido un insignifican-
te noble en Marienburgo, ahora podia tener una lujosa
casa senorial construida con el trabajo y esfuerzo del
pueblo. Su posicion como gobernador absoluto de
Kreutzhofen era mantenida por su ejército de forma
implacable, cuya lealtad estaba asegurada por las rique-
zas que €l les proporcionaba. El reinado de los
Reichenbach llegd a ser incluso mds sofocante: las nue-
vas generaciones veian que sus bienes eran confiscados
y los aldeanos fueron reducidos a la categoria de sier-
vos. Aquellos que trataban de quejarse u oponerse eran
brutalmente eliminados.

Los siguientes descendientes de los Reichenbach de-
mostraron ser tan tiranicos como lo fue Axel. Ellos tam-
bién retrasaron cualquier tipo de conexion con Tilea, con
el fin de mantener su férreo dominio de la zona. El con-
de Bruno Reichenbach (2158-2213) llego incluso a con-
tratar a un explorador para investigar la expansién
subterrdnea del rio Soll al sur del pueblo. El hombre par-
tié con todos los honores para regresar pocas semanas
después contando una tremenda historia de un rio inna-
vegable y de salvajes monstruos subterrdneos. El explo-
rador escribié un pequeno libro sobre su desastrosa
expedicién, que no era mds que una sarta de mentiras
por las cuales recibié una considerable recompensa del
astuto Bruno. Con esto se aseguré de que nadie osaria de
nuevo explorar la ruta hacia Tilea... hasta que los tileanos
aparecieron por el otro lado.

A principios del siglo XXIV, ejércitos provenien-
tes desde todo el Imperio respondieron al asombroso
carisma y liderazgo de Magnus von Bildhofen. Este

.

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




gran ejército derrotd a las fuerzas del caos en Kislev y
Magnus se convirtié en el emperador Magnus I, el in-
discutible gobernador del Imperio reunificado. Esta
historia ya ha sido contada varias veces, pero el desti-
no del conde Vladimir Reichenbach en esta época es
menos conocido.

Los miserables y oprimidos aldeanos se subleva-
ton, asesinando a toda la familia Reichenbach y que-
mando por completo la casa sefiorial de los Reichenbach.
Muchas décadas de sufrimiento alimentaron su ira vy,
cuando el ejército fue llamado para luchar en Kislev,
Reichenbach quedé desprotegido. Los aldeanos conta-
ron a las autoridades que los Reichenbach habian sido
asesinados por bandidos, y la misma historia repitie-
ron aquellos que huyeron a Bretonia o Tilea, lejos de
posibles castigos. En un Imperio en pleno cataclismo,
la historia no fue cuestionada.

La sabiduria y el juicio politico de Magnus son legen-
darios y, cuando el Imperio fue reconstruido después de
su entrada, concedid el gobierno del condado de
Wissenland a la sabia familia Pfeifraucher. Aconsejado por
el Gran Teogonista, Magnus vinculd el condado a la ciu-
dad-estado de Nuln, evitando asi que un nuevo tirano se
estableciera en Kreutzhofen.

En los afios posteriores, la guarniciéon militar de
Kreutzhofen ha declinado hasta ser algo testimonial, al tiem-
po que el comercio con las otras tierras méds alld del Imperio
haaumentado y la zona ha ido poblandose. Los goblinoides
no han atacado la zona en un siglo, y una serie de pactos con
las tierras de la familia Steinkuhler de los Reinos Fronterizos
han contribuido a la seguridad de las fronteras meridiona-
les. Incluso en las guerras civiles que recientemente han fi-
nalizado, Kreutzhofen permanecic en paz.

e ALIMENTO: LA CONEXION
CON TILEA «

Las tierras a lo largo de la costa del Mar de Tilea es-
tan dominadas por un grupo de poderosas ciudades-esta-
do. El nordeste de las tierras de Tilea permanece a la
sombra de las montafias de Las Cuevas, y la ciudad de
Miragliano es la mayor potencia en esta zona.

Miragliano siempre ha sido una ciudad de comercian-
tes y mercantes dindmicos. Los habitantes de Miragliano
a veces cuentan una divertida historia sobre un estipido
comerciante que no venderia ni a su propia abuela. Aligual
que los barcos de Miragliano surcaron los mares desde
Kislev hacia Arabia, los comerciantes de Miragliano ex-
ploraron el norte en busca de recursos atin no descubier-
tos y nuevos mercados. 5in embargo, los merodeadores
skaven de Plagaskaven hicieron el drea virtualmente in-
franqueable hasta la Batalla de la Plaga (2192 CI). El Du-
que Alfonzo de Miragliano contraté a mercenarios de
todos los rincones del mundo y organizé una enorme ex-
pedicién hacia los pantanos. Miles fueron asesinados, pero
los skaven fueron rechazados hacia los Marismas Enfer-
mizas y aniquilados sin piedad. :

Los skaven no fueron destruidos, pero poco se supo
de ellos durante las siguientes décadas. Mientras, la ex-
ploracién del curso superior del rio Cristallo y de las
estribaciones de Las Cuevas continud de forma rapida. Se
recibieron noticias de unas pocas escaramuzas contra pe-
quefos grupos de goblinoides, pero los pielesverdes fue-
ron rdpidamente eliminados y la zona comenza a poblarse.

El agrietado y pedregoso suelo de las tierras del no-
reste no era bueno para la agricultura. No obstante, los
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tileanos eran capaces de cultivar olivos, criar a sus ro-
bustas y lanudas ovejas y cabras de montafia y cultivar
la uva fetore con la que obtenian el caracteristico vino
frizzante. Pero la vida que prometian estas tierras era
muy pobre, y los comerciantes vieron poco incentivo
en explorar mds lejos.

Enel afio 2235 (I, el explorador Guido Pasolini mon-
t6 una expedicion hacia el nacimiento del rio Cristallo, si-
guiendo una extrafa leyenda de los enanos que hablaba
sobre una ruta a través de las montafias. Pasolini y sus
hombres siguieron el rio y descubrieron que desemboca-
ba en un inmenso complejo de cuevas que parecia condu-
cira alguin lugar bajo las montafias. Después de establecer
un campamento base en Campogrotta, Pasolini partié para
explorar el canal subterréneo. Lentamente, casi silencio-
samente, sus embarcaciones iluminadas con linternas se
deslizaron hacia lo desconocido.

Pasolini descubrié que después de unos 250 kiléme-
tros, el complejo cavernoso se abria a una inmensa y ma-
jestuosa bdveda de tres kilémetros de anchura. Unos
hongos luminosos inundaban el lugar con un permanente
crepisculo, mostrando un extrafio espectdculo a los asom-
brados tileanos. La camara parecia ser un inmenso ma-
nantial del cual fluia lentamente el agua hacia los tineles
al norte y al sur. Se encontraron las ruinas de unos edifi-
cios, de las que mads tarde los eruditos confirmaron que
pertenecian a antiguas construcciones de los enanos —los
enanos habfan adaptado también los tineles naturales,
convirtiéndolos en corrientes fdcilmente navegables. Si-
guiendo los pasadizos hacia el norte, la expedicién sali6 a
la luz del dia en el presumible nacimiento del rio S6ll, al
sur del Imperio. Pasolini puso el nombre de Rio de los
Ecos a este paso subterraneo y, aunque todavia algunos
usan ese nombre, muchos prefieren los nombres Cristallo
y S6ll para los rios al oeste y al este de Alimento respecti-
vamente.

Pasolini dio a conocer su descubrimiento al Duque

de Miragliano. Campogrotta se consolidé fuertemente y
comenzd la colonizacién de la inmensa sala de los manan-
tiales, que los tileanos llamaron Alimento. Habiendo ase-
gurado de este modo el dominio de la nueva ruta, los
tileanos viajaron hacia Kreutzhofen y se presentaron ante
los sorprendidos habitantes del Imperio, quienes todavia
no se habian enterado de la partida de la expedicién. Como
ya hemos contado antes, las gentes del Imperio habian
permanecido engafniadas por un anterior explorador y pen-
saban que el canal subterraneo del rio S6ll era infranquea-

Las comunidades tileanas de Campogrotta y Alimento

han crecido de forma constante a medida que ha aumen-
tado el comercio, y Kreutzhofen también ha prosperado.
Los tileanos llevaron frizzante y otros vinos, especialida-
des culinarias, quesos, pieles de gran calidad y productos
exodticos del sur y del este, como citricos y especias.
Intercambiaron estos productos por metal y madera de
las montanias y bosques del sur del Imperio. Expertos bar-
queros tileanos conocidos como sindicalistas monopoliza-
ron el canal subterrdneo de manera eficiente. Se sabe que
ha habido accidentes (a veces fatales) que han afectado a
aquellos que se han atrevido a intentar romper su mono-
polio... Los habitantes de Kreutzhofen les permiten con-
trolar la ruta de comercio subterrdanea de buen grado;
suelen pasar por la aldea con bastante regularidad y se les
despoja fdcilmente de su dinero con unas pocas botellas
de vino o una cara bonita.

Unos pocos tileanos se han asentado en Kreutzhofen,

uno o dos se han casado, y un lujoso restaurante tileano
ha traido nuevas delicias culinarias a los habitantes de
Kreutzhofen. Los sindicalistas son tolerados, aunque unos
pocos los miran con malos ojos; pero desde que pagan con
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buen oro de vez en cuando una nueva barcaza del taller
de Gretchen Erdheim la constructora de barcos, los habi-
tantes de Kreutzhofen les han ido cogiendo afecto.

e BRETONIA: EL CAMINO
HACIA EL OESTE o

Como ya hemos visto, Kreutzhofen estd comunicado
con Bretonia por el Paso Montdidier, el cual hizo de
Kreutzhofen una zona econémicamente importante. El
Paso Montdidier es una de las rutas montafiosas descu-
biertas mds recientemente por los humanos y esto se debe
a que el extremo oeste del paso conduce directamente a
las tierras élficas del Bosque de Loren. Marc Oppoleaux,
el explorador que abrid la ruta, sélo fue capaz de hacerlo
después de muchos afios de amistad con los elfos de Loren,
quienes acabaron confiando en él mds que en cualquier
otro humano.

El vizconde de Quenelles tardé cerca de treinta afios
de cuidadosa negociacién en llegar a un acuerdo con los
elfos de Loren para abrir una nueva ruta para el comer-
cio y otros asuntos. La propia ruta estd bordeada por
densas barreras de zarzas y endrinos y se encuentra pa-
trullada por montaraces elfos del Fir Rannascath, cuyo
objetivo es asegurar que ni los viajeros ni el bosque sean
danados. Una vez abierta la ruta, el Camino de Loren se
desarrollé lentamente hasta los comienzos del siglo XXIV;
el trafico ha aumentado notablemente desde el derroca-
miento de los Reichenbach.

Los comerciantes de Bretonia traen vinos, finas te-
las y perros de caza, ademads de raras hierbas y made-
ras obtenidas de su comercio con los elfos de Loren.
La variedad de productos de lujo disponibles en
Bretonia (bellas cerdmicas y cristaleria, tapiceria y de-
mds) es muy atractiva para los comerciantes del Impe-
rio. A cambio, los bretonianos reciben bienes en
metales y minerales, objetos tallados en madera, vinos
v brandy del Imperio, ademds de otros productos exé-
ticos traidos a Kreutzhofen desde Tilea o desde los
Reinos Fronterizos.

Hay unos cuantos bretonianos que viven en
Kreutzhofen, y se han casado alli o han traido a su fa-
milia. Los bretonianos estdn bastante bien vistos por los
habitantes de Kreutzhofen y destacan sobre todo por
sus artes culinarias.

e LOS REINOS FRONTERIZOS:
TIERRAS EN AGITACION o

El término “Reinos Fronterizos” abarca una gran di-
versidad de pequefios feudos y gobernantes. Algunos re-
gentes son osados nobles imperiales llegados para
avasallar y dominar una nueva tierra, mientras otros son
renegados llegados de cualquier parte del Viejo Mundo:
nobles caidos en desgracia, barones ladrones, reyes ban-
didos y ex-mercenarios, todos tratando de construirse un
reino en medio del caos y el desorden. Algunos de los
atacantes que acosaron Kreutzhofen antafio eran bandi-
dos de las estribaciones montafiosas de los Reinos Fronte-
rizos.

Aunque los Reinos Fronterizos estin en un perma-
nente estado de cambios, durante los 1iltimos afios v dé-
cadas se ha ido incrementando la colonizacién de la zona;
aungue ni mucho menos se encuentran completamente
pacificadas, las salvajes tierras de los Reinos Fronterizos
presumen ahora de un pufiado de prosperas ciudades-es-

tado. La Ciudad Libre de Mortensholm es uno de estos
asentamientos fortificados, situada en el camino que vie-
ne del Paso de los Colmillos del Invierno, una vez que
abandona las montanas.

Este asentamiento fue originariamente fundado por
el pirata y comerciante nérdico Morten “el Tuerto” hacia
el afio 1992 CIL. De acuerdo con La Saga de Morten, que to-
davia se cuenta alrededor de los fuegos invernales en
Norsca, el gran Jarl surco la Bahia Negra hacia el rio Yetzin,
y continué rio arriba mientras era navegable en barco,
Monté un campamento en el lugar que luego serfa cono-
cido como Mortensholm; una meseta llena de praderas en
el limite de las estribaciones. Durante los dos siglos poste-
riores, este pequefio campamento crecié y florecié; Morten
y sus hombres limpiaron la zona de los alrededores de
goblinoides y de otros monstruos y la colonia nérdica cons-
tituyd un importante punto de unién en las rutas comer
ciales que dependian del Paso de los Colmillos del
Invierno. -

Hace aproximadamente un siglo, la ruta comercial
Yetzin-Colmillos del Invierno fue interrumpida brevemen-
te a causa de una gran invasion goblinoide, y los nérdicos
de Mortensholm estuvieron entre los numerosos peque-
fios asentamientos humanos que padecieron a manos de
los pielesverdes. Casi antes de que una fuerza expedicio-
naria se movilizara desde el Imperio, el ejército orco se
desbandd a causa de discusiones internas y fue despeda-
zado por las tropas imperiales y por aquellos de los Rei-
nos Fronterizos cuyos territorios habfan intentado cruzar.
Mortensholm estaba casi en ruinas y los colonos nérdicos
supervivientes fueron muy pocos para poder reconstruir’
la ciudad; asi pues, en el afio 2423 CI, Sven Mortenson, un:
descendiente de Morten “el Tuerto”, vendié Mortensholm:
al Graf Edric Steinkuhler, un noble sin tierras de
Middenland que habia acompafiado a las tropas imperia-
les por las montafias. Los principes Steinkuhler, coma
empezaron a ser conocidos, reconstruyeron Mortensholm:
y reestablecieron las rutas comerciales.

En la actualidad, Mortensholm es una ciudad amura-
llada de notable tamafo y los principes Steinkuhler ha
centrado su atencién en pacificar el valle Yetzin. El valle,
que siempre ha sido una guarida de bandidos y ocasiona-
les bandas de goblins, parece haber estado corrompido
por el Caos durante la invasidn orca, y la ruta comercial’
hacia Colmillos del Invierno esta amenazada por hombres:
bestia y cosas peores. Se ha perdido el contacto con la pe-
quena comunidad de elfos del bosque de Sith Fascoluinne,
con la que se habia acordado la proteccién de la ruta Co-g'
mercial a su paso por el bosque hacia el Paso de los Col-
millos del Invierno. En el afo 2430 CI, el Gran Mariscal%’
Imperial Hetzer tomd una decision sin precedentes y asig:
né tres compafifas de tropas imperiales para servir de guar-
nicion en Mortensholm bajo el mando de los Steinkuhler,
Todas estas tropas, sumadas a las propias tropas del reing-
y un variado y gran contingente de mercenarios, estaban.
aqui para garantizar la seguridad de la ruta comercial y
proteger esta importante ruta hacia el Imperio. i

En los Reinos Fronterizos hay un préspero mercado
de armas, diestros mercenarios y otros objetos militares,
ademads de otros productos de muy diversas clases. Pieles
provenientes de las Montanas Negras suelen estar a la.
venta en Kreutzhofen y, a veces, llegan productos exéti
cos de Arabia o incluso de Catai; entre éstos muchas veces:
se incluyen objetos de dudosa legalidad. f

A pesar de los esfuerzos realizados por los
Steinkuhler para dominar la zona alrededor del Paso de |
los Colmillos del Invierno, la travesia desde Kreutzhofen{
hasta Mortensholm es todavia peligrosa. Ademads de la
inexplicable aparicién de criaturas del caos después de |

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE



la invasion orca, los bosques y laderas del valle Yetzin
son el hogar de los bandidos, lobos, goblins y muchos
otros peligros. Sélo una caravana de tamafo considera-
ble y bien armada puede viajar por esta ruta con verda-
dera confianza.

¢ KREITZHOFEN HOY o

En este conjunto de aventuras se supone que el afio
actual es el 2513 CI o un par de afos después (antes de
los sucesos culminantes de la campafia El Enemigo Inte-
rior, que se cuentan en Imperio en Llamas). El actual
emperador es todavia el emperador Karl-Franz. Sin em-
bargo, la actual gobernadora del condado de Wissenland
es la condesa Etelka Pfeifraucher, la cual sucedid a su
abuelo Bruno en 2513 (su padre, el hijo de Bruno, murio
en el aio 2508). Wissenland estd ligado a la ciudad-esta-
dode Nuln, cuya gobernadora es la condesa Emmanuelle
von Liebewitz, la famosa cortesana. Si por alguna razén
prefieres utilizar estas aventuras después de que tus ju-
gadores hayan terminado la campana El Enemigo Inte-
rior, puedes hacerlo de forma sencilla. Solamente
necesitards cambiar algtin nombre aqui y alld o algtin otro
detalle.

En la actualidad, Kreutzhofen es un lugar relati-
vamente activo y préspero, pero tampoco demasiado
destacado. Desde las reunificaciones imperiales, la ruta
Jouinard-Helmgart-Bogenhafen se ha hecho con la ma-
yoria del comercio entre el Imperio y Bretonia, ya que
es una ruta mas corta hacia Altdorf y los rios del Reik.
Los peligros del valle Yetzin han desanimado el co-
mercio a través de la ruta de los Colmillos del Invier-
no, aunque contindan los esfuerzos por limpiar el valle
de monstruos. El comercio con Tilea es razonablemen-
te estable, pero hay rumores amenazadores de otra pe-

quefia guerra entre las ciudades-estado del norte, y se
han escuchado noticias sobre avistamientos de skaven
en los tineles cerca de Alimento. Este y otros factores
han confirmado que, a pesar de su posicidn estratégi-
ca, Kreutzhofen sigue siendo una comunidad bastante
pequenia.

La poblacién militar de Kreutzhofen también ha dis-
minuido mientras que la de Mortensholm ha sido re-
forzada. Actualmente, sélo el capitdn Trottel y un
puiiado de soldados permanecen en Kreutzhofen. Con
apenas nada que hacer, suelen estar aburridos y de mal
genio. La aldea estd supervisada por un magistrado (el
Dorfrichter), designado por la familia Pfeifraucher. El
se ocupa de la recaudacion de impuestos sobre las im-
portaciones y exportaciones, y también de los impues-
tos recaudados a la gente de Kreutzhofen. El Dorfrichter
es también responsable de mantener la ley y el orden
en la aldea. En momentos de necesidad puede requerir
la ayuda de la milicia, pero suele ser suficiente con la
propia guardia de la aldea.

Muy poca gente de Kreutzhofen es propietaria de sus
propios hogares. Algunos son inquilinos de casas perte-
necientes a los Pfeifraucher v administradas por el
Dorfrichter. Sin embargo, la mayoria tiene sus hogares o
comercios bajo la propiedad de un singular propietario,
el odiado Josef Gierig. Este astuto y manipulador hombre
de negocios ha conseguido adquirir todos los bienes al-
quilados que eran propiedad de los Reichenbach en tiem-
pos de su caida y, actualmente, €l es el propietario de una
gran parte de Kreutzhofen.

La vida en Kreutzhofen es buena. En general, la gente
de esta aldea vive a salvo de monstruos merodeadores y de
disturbios civiles, por lo que puede ejercer sus oficios en
relativa paz v prosperidad. Son tolerantes, liberales y gente
bondadosa. El siguiente capitulo los describe en detalle.
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GUIADE

KREUTZHOFEN
. PARAELVIAJERO

ste capitulo ofrece completa informacién sobre los
edificios y los residentes de Kreutzhofen y de la
cercana aldehuela de Weilerberg, incluyendo al-
glin que otro visitante y las costumbres y festivida-
des locales. La informacion necesaria para el juego
puede encontrarse en el capitulo de Perfiles, al final del libro.

Las posesiones que se indican en ese capitulo repre-

fuera encontrado casualmente, y las descripciones de los
edificios en este capitulo sélo mencionan los objetos de
especial interés o valor; no habria espacio suficiente en
este libro para ofrecer un inventario completo de los con-
tenidos de cada uno de los edificios de ambas aldeas. Tu
eres el que debe decidir si hay pertenencias del duefio u
otros objetos de valor en un edificio si los aventureros tra-

sentan sélo lo que un personaje pudiera llevar consigo si  tan de irrumpir en €l.
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e KREUTZHOFEN (MAPAS 2, 3) ofF

¢ 1. DOCTOR ENTESANG (MAPA 5) o l

El horario de cirugia de Jakob Entesang es desdel
2 hasta las 5 de la tarde. No recibe visitantes en otra
partes de la casa, y las cortinas estan normalmente ech
das.

El doctor no es un hombre de ficil conversacidi
pero los aventureros pueden conseguir que hable y de
cubrir que practicé la medicina en Marienburgo. Es
es cierto, pero estuvo alli poco tiempo (2509-2511 CJ|
Se vio obligado a huir debido a la realizacién de experfl
mentos anatémicos ilegales, por lo que se trasladd
Middenheim (2512-2513 CI), de donde llego
Kreutzhofen a principios del afio 2513. Unos docume
tos en el Templo de Ulric de Middenheim (muy dificile
de descubrir) le sefialan como sospechoso de practic
la nigromancia. También ha hecho un extenso uso d
apodos: en Marienburgo usé su verdadero nombr
Jakob Schachtel, y en Middenheim era conocido com
Jakob Schneider.

El doctor estd tramando algo malo. Su leal criadiff
Igor esta instalado en un laboratorio secreto en la ruing
sa mansién de los Reichenbach (ver La maldicidn de lis
Reichenbach para mds detalles). Por la noche, el doctu
Entesang se escabulle de su casa de la aldea para trabz
jar en un horroroso nuevo experimento: la creacién d
vida artificial. En el transcurso de este experimento, ¢
doctor ha requerido los servicios de Boris Hippler, el s
queador de tumbas.

e 2. LA POSADA EL AGUILA
NEGRA (MAPA 6) o
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MAPA 5: LA CASA DEL

Este albergue puede alojar hasta 20 personas en
habitaciones individuales, 4 habitaciones dobles y um
pequefia habitacién comin con capacidad para ochi
personas. El propietario es Johann Silber, un marino re
tirado que es muy popular entre la gente de
Kreutzhofen. Un chiste muy comtn entre los habitan:
tes de Kreutzhofen es el que dice que Johann fue un
pirata, y suelen contdrselo a los forasteros antes de que,
no le tomen en serio. “Porque era el lugarteniente de
Black Jacques”, dirdn, refiriéndose al infame pirata que
fue ejecutado en Brionne en el 2512. Johann parece mo-
lestarse con esta historia (prueba de I para darse cuen
ta) y, aunque se rie del chiste lo mejor que puede, li
historia es cierta.

La camarera de Johann, Annalise Hoffer, vive en¢
local, un tema que suscita gran interés en los chismorreos.
dela zona. También hay otros dos residentes que son prde:
ticamente fijos: Anders Weber y Gerhardt Stutzer. A cam-
bio de un reducido alquiler, ambos ayudan a Johann enly.
posada, levantando barriles, limpiando y haciendo tareas
similares. Trabajan en el campo en verano y también tra- |
bajan de forma ocasional en el muelle cuando las barcazas
amarran alli.

La cama y desayuno en El Aguila Negra cuestan 14/
- por persona en una habitacién individual, 12/- por per-
sona en una habitacién doble, y 4/-en la habitacion co-
mun. La comida son 6/- y la cena 8/6; poca gente come
aqui, por lo que dar de comer a un grupo de cualquier
tamano puede resultar duro para Johann. La comida la
prepara por encargo Britt Stoltenberg, y es sencilla, pera.
siempre buena. La cerveza estd preparada en Kreutzhofen
por Andreas Saufer.
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Recientemente, algunos de los sindicalistas tileanos
han empezado a frecuentar El Agulla Negra. Esto empezo
cuando Benito Sangiovesi se vio obligado a cerrar su res-
taurante temporalmente debido a una enfermedad, y la
costumbre ha permanecido; los tileanos han tomado el
gusto a las habitaciones del Aguila.

e 3. EL TIMONEL (MAPA 7) »

Esta posada tiene un nivel ligeramente superior al
del Aguila Negra. El propietario es Ralf Gross, cuya fa-
milia lleva viviendo en Kreutzhofen aproximadamente
tres siglos. Su esposa Eva es la que se encarga de coci-
nar, y sus hijos Edgar y Konrad ayudan un poco en la
posada. Aqui también hay un residente permanente,
Thomas Schutz, el hombre de la guardia, quien trabaja
en turno de noche. Sus dos perros guardianes estan en
la caseta de afuera y estin muy bien entrenados; sélo
atacan a la gente si se les ordena que lo hagan. Por ser
cliente habitual, Thomas paga una pension reducida
(mitad de precio). Por dltimo, aqui también vive la for-
midable abuela de Ralf, una de las tres grandes cotillas
de la aldea junto con Gretchen Klatsch y Gudrun
Mangel.

El hermano de Ralf, Boris, es miembro de la guardia,
y ayuda como camarero por las tardes. La joven Etelka
Schmidt, hija de Nikolaus, el manitas de la aldea, empie-
za ahora a ayudar a Eva a la hora de cambiar la ropa de
cama, en la cocina y en tareas similares.

El Timonel tiene 8 habitaciones individuales (17/6) y
10 habitaciones dobles (14/-); estos precios incluyen el
desayuno. También se sirven comidas (7/6) y cenas (10/-
)- Hay también tres grandes suites, que pueden acomodar
de forma confortable hasta 4 personas (o, mas a menudo,
un comerciante rico con su siervo y guardaespaldas); esto
cuesta 30/ - por noche, incluyendo desayuno. Ademas, hay
una gran sala de reuniones que usan de vez en cuando los
comerciantes.

El Timonel se encarga de servir a los comerciantes
que atraviesan Kreutzhofen, mientras que El Aguila Ne-
gra es la preferida por los aldeanos y aquellos que pagan
trabajando. Esto deberia ser una divisién amistosa, sin
embargo no es asi. Recientemente, Ralf Gross se ha aficio-
nado a pedir barriles de cerveza Bugman a su fdbrica de
cerveza en Wusterburgo, con gran disgusto para Andreas
Saufer, el cervecero de la aldea. Gross vende también cer-
veza de Saufer, pero muchos locales estdn pasdndose a la
de Bugman y Saufer no estd nada contento.

o 4. LAFABRICA DE CERVEZA DESAUFER e

Andreas Saufer y su esposa Berta elaboran cervezas
que se han vendido bien localmente, y también venden
algo a los comerciantes que viene desde Mortensholm,
en el sur. De todas formas, la competitividad con la mer-
cancia importada desde Bugman le estd privando de tran-
quilidad y sosiego. Su profunda bodega se mantiene
fresca todo el afo, y gracias a ello ganan un dinero extra
almacenando vinos y quesos de comerciantes y granje-
ros locales.

Los Saufer son una pareja feliz, pero tienen proble-
mas con su hijo Emmerich. Pasa mucho tiempo con Hans
Artblant, quien es conocido por todos como “una mala
compania”. Hans ha ensenado al chico algunas de sus
habilidades de ladrén, e incluso lo ha enviado a cortar al-
gtin monedero de algiin comerciante o marinero tileano.
Los Saufer no saben esto, pero estdn preocupados de que
su hijo se junte con Hans.

e 5. CUADRAS Y HERRERIA o

Las cuadras de Viktor Schmidt alojan a los caballosj
mulas de los comerciantes que pasan por Kreutzhofer
también pueden albergar uno o dos carros si fuese nece
sario. Viktor es también el manitas de la aldea, y pued:
herrar caballos, hacer o reparar arneses e incluso fabrica
herramientas y utensilios sencillos. Viktor tiene dos hes
manos, los gemelos Jakob y Nikolaus. Jakob vive y trabag
con Victor.

Viktor ha tenido que viajar a Miragliano el pasadi
afo para arreglar unos asuntos con un pariente lejano. B
asunto resulté ser complejo y le mantuvo fuera durante
un tiempo. Durante su estancia en Tilea conoci6 a la que
seria su esposa, la tileana Carmen, una provocativa belle
za de quien esta total y profundamente enamorado.

La capacidad que tiene Carmen para leer y escribiry
su buen sentido para los negocios la convierten en uni
valiosa adquisicion para sus negocios ademads de para s
vida personal, y muchos de los hombres de la aldea coin:
ciden en que es una aportacién muy bienvenidaa
Kreutzhofen.

e 6. TIENDA (MAPA 8) o

La tienda de la aldea estd dirigido por las hermanas
Brunhilde y Selena Diesedorff, quienes tomaron posesion
de él cuando su primo Helmut se retiré a causa de una
enfermedad en el afo 2507, de la que murid al afio siguien-
te. Las hermanas vinieron desde Nuln buscando aqui unz
nueva vida, v la buena administraciéon de Brunhilde
asegurado el continuo éxito del negocio. Después de
ber vivido en la aldea de Kreutzhofen durante “sélo” }
anos, las dos son todavia consideradas como forasteras
por algunos de los habitantes mas viejos, aunque en gene-
ral son aceptadas y se han convertido en una parte impor-
tante de la vida en la aldea.

La tienda tiene un sorprendente y amplio surtido;
anade un D20% a la posibilidad de encontrar un determi-
nado objeto en este establecimiento. Normalmente, los
objetos mas especializados, como armas, armaduras y com-
ponentes para hechizos, no se venden aqui, pero el alma-
cén tiene una pequena seleccion de dagas, hondas y
cayados.

Brunhilde estuvo casada, pero su marido la dejé por
una bailarina de Catai v ella sola ha educado a su hijo
Gunter. Esta experiencia la ha dejado algo resentida y con
una lengua un tanto afilada, y es conocida en la aldea como
una dura negociadora. Gunter ayuda en el almacén, pero
pasa muchos de sus ratos libres con los sindicalista
tileanos sin que Brunhilde lo sepa. Le impresionan la
fanfarronadas v la vivacidad de los tileanos, y le gusta
fingir que es un aprendiz de protector asociado a alguna
organizacidn tileana anénima, una fantasia que puede
traerle serios problemas.

Selena es una persona tranquila y espiritual con una
naturaleza estudiosa, un fuerte contraste con respecto a
su arisca hermana. En la actualidad estd siendo cortejada
por Jakob Schmidt, sin que lo sepa Brunhilde, quien pro-
bablemente haria de sus vidas una miseria si lo descu-
briera.

e 7.EL MOLINO o

Kastor Kroeber heredé el molino de su padre Kastor
el Anciano en el aiio 2506, cuando el viejo murié a causa.
de un brote de la plaga. Kastor advirtié que mantener el
molino funcionando era un trabajo duro, sobre todo por
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el accidente que tuvo de pequefio que le ha dejado pa
cialmente invdlido como consecuencia de un pie aplask
do. Le ayuda su mujer Helena, una prima de la famili
Schmidt, v a veces los hombres de la familia Schmidt tan
bién ayudan cuando Kastor tiene dificultades.

Sin embargo, hay veces que da la sensacion de qu
Kastor esta luchando en una batalla perdida. La combin
cién de su herida (la cual deriva en una agudisima artrit
con el frio y la humedad) con el negocio en decadencia
su matrimonio sin hijos, han convertido a Kastor enu
hombre abatido, aparentando tener mds edad de la qu
tiene.

e 8. LA PANADERIA o

Los aldeanos hacian su propio pan hasta que lleg
Armand Boulangier en el ano 2511. Compré una propi
dad que habia estado vacante desde la ultima incursid
goblin y ahora estd haciendo buenos negocios, en part
gracias a los aldeanos como a los viajeros que pasan pt
Kreutzhofen.

Armand hace pasteles y productos similares parat
restaurante tileano y para las dos posadas, y pan de cent
no (el cual odin) para los compradores que llegan d
Mortensholm. A los habitantes de Kreutzhofen les gust
el exaltado y vivaz Armand. Su guapa mujer Dominiqu
también es muy querida, y sus hijos gemelos Alain y Jean
Paul son dos buenos chicos que con frecuencia son acari
ciados por las mujeres mayores de la aldea (con gra
fastidio por parte de ellos).

Armand mantiene un romance secreto con la bellez
de la aldea, Britt Stoltenberg, y los hermanos de ésta |
lincharian si llegaran a descubrirlo.

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE



=—~==t 4 9.CASA DE LA GUARDIA
Y LA CARCEL (MAPA 9) o

La guardia de la aldea es la responsable de mantes
el orden en el dia a dia. La casa de la guardia tiene unj
de celdas y cualquiera que sea acusado de algun criné
importante serd encerrado alli hasta que sea enviade
Wissenburg o a Nuln para ser juzgado. ;

El capitdn de la guardia, Hugo Becker, comparte la ¢
con Boris Gross (cuando Boris no estd ayudando en la posi,
del Timonel). El otro guardia a jornada completa, Kasp
Erdheim, vive con su madre Gretchen, la constructora dels
cos, y realmente sélo actiia como guardia cuando se le requis

Este pequefo grupo es capaz de cuidar de cualqui
problema cotidiano en Kreutzhofen; éstos no suelens
mds serios que un nifio fugado o un par de borrachos i
turnos. Hugo tiene el poder de nombrar guardias en’
caso de que haya graves disturbios civiles.

¢ 10. LA CASA SENORIAL o

Este imponente edificio no es oficialmente la casa
fiorial, pues esa distincién le corresponde a las ruinasi
la mansién de los Reichenbach, pero es cominmented
nocida por ese nombre (en parte también porque los
deanos quieren olvidarse de los Reichenbach). En
reside el Dorfrichter, el magistrado nombrado porel
de de Wissenland para controlar el devenir de la al
Sigismund Klippel es uno de los hombres mas importal
tes en Kreutzhofen; entre otras tareas estd designado p
supervisar al capitan de la guardia, al lider de la milicia,
se ocupa de asuntos como la recaudacién de impues

el
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Sigismund Klippel es un hombre erudito, que disfru-
ta de su tiempo libre leyendo y escribiendo a los muchos

ntelectuales que conoce en el Imperio, Tilea y Bretonia,

Siempre muestra interés en cualquier cosa inusual o exd-
ticallegada al pueblo, y en su casa tiene una interesante y
variopinta coleccién de antigiiedades y pequenos objetos

~ degran rareza. Pasa mucho tiempo tratando de evitar que

Leni Wachtel, la mujer de Bruno y la ama de llaves, les
quite el polvo
- Enlaaldea, Klippel va casi siempre acompaiiado de

~ Bruno Wachtel, su guardaespaldas. La gente no discute

fdcilmente con el alto y poderoso Wachtel; la combina-
cion de su fuerza bruta con el encanto del Dorfrichter con-
sigue que la administracion de la aldea sea bastante
llevadera. Klippel puede, por supuesto, pedir ayuda a la
guardia, v en una emergencia tiene el poder de aglutinar
a todos los aldeanos disponibles en la guardia bajo sus
ordenes.

Klippel también tiene contratado a un joven escriba,
Magnus Dunn, para que se ocupe de los papeleos relacio-
nados con la administracion de la aldea, recaudacién de
impuestos, etcétera. Magnus es un alma triste que lee li-
bros filoséficos extremadamente deprimentes. Ultimamen-
te ha hecho una visita a la colonia de artistas, y en la
actualidad nada de alegria en las profundidades de un

. amor imposible con Mimi Abelard. Este amor es todavia

mds imposible porque lo mantiene como un secreto per-
sonal bien guardado.

oI CUARTEL o

Este edificio estd ocupado por el ridiculo y pomposo
capitdn Bruno Trottel y su ayudante Hals Rother. Rother
¢s el hermano de Berta Saufer, la mujer del cervecero.
Trottel tiene aqui un puesto fijo, y ya habia estado asigna-
do a otro remanso de paz como éste, Immelburg, al este
de Kreutzhofen. El buen capitdn estd empezando a pen-
sar que en algiin lugar, alguien de la familia Pfeifraucher
la ha tomado con él. Con su caballo de guerra y sus dos
caballos de monta alojados en los establos de Viktor
Schmidt para un futuro inmediato, Bruno sabe que sus
expectativas para acumular honor y gloria estdn claramen-
te limitadas. Sin saber que otra cosa hacer, se ha olvidado
de la dignidad de su oficio y cada dia es mds pomposo.

La presencia militar en Kreutzhofen ha disminuido
sobremanera en los 1iltimos tiempos. A esto ha contribui-
do la marcha de tropas hacia Mortensholm, y también el
incremento del peligro en el Imperio que ha supuesto una
marcha de tropas para defender Altdorf de la creciente
amenaza rebelde en el norte. Ahora, sélo quedan Trottel y
suayudante. Cartas llenas de célera suplicando refuerzos
han quedado sin respuesta y, aunque el capitin planeé
viajar a Nuln para protestar en persona, ha pensado re-
centemente que esto diezmaria la milicia de la ciudad,
con lo que se le ha presentado un claro dilema. ;Podria
abandonar la aldea el tiempo suficiente para hacer el via-
je? La respuesta de la mayoria de los habitantes de
Kreutzhofen seria un rotundo si.

¢12.LA COLONIA DE ARTISTAS o

Esta gran casa se mantuvo vacia desde que los ancia-
nos Lindenthal (padres de Ludo, el notario) murieran en
la plaga del ano 2506. Ludo vendi6 la propiedad a Josef
Gierig quien la ha reformado y ahora la alquila. Los ac-
tuales inquilinos, los cuales lleva ya la mitad de su afno de
alquiler, son ciertamente extrafos. Han escandalizado al
pueblo y han dado mucho que hablar a la gente.

En la actualidad, la casa esta alquilada a un elfo del
bosque de Loren, Asterellion Hojabrillante. Fue un actor
y poeta de renombre en Bretonia, y su compaiia de artis-
tas, los Actores Silvanos, fue un enorme éxito. Sin embar-
go, estd cansado de actuar y ha decidido tomarse un afio
para “descansar, recuperarse y reavivar su llama artisti-
ca”.

Los visitantes son siempre bienvenidos a las Mansio-
nes de Hojabrillante, nombre que otorga Asterellion bro-
meando a su hogar temporal. Esto te proporciona una
excelente oportunidad para que inventes artistas realmente
horrorosos que llegan y se van de aqui de forma continua.
Dos de ellos, sin embargo, se han establecido de manera
casi permanente. Mimi Abelard es una chiquita escultora
llegada desde Gisoreux que acostumbra siempre a estar
junto a Asterellion, lo que enfatiza la extrema diferencia
de sus estaturas. Recientemente ha llegado un gran blo-
que de marmol desde Tilea y el sonido decidido del esco-
plo se oye a primeras horas de la manana.

Jean-Marie Artaud, un joven aspirante a escritor,
también ha llegado hace poco para escribir la Gran No-
vela Bretoniana. Intenta hablar con los vecinos y a ve-
ces “ce azoma” (habla con ceceo) por el Timonel las
noches de Angestag. Jean-Marie es un joven muy sensi-
ble, un incomprendido para muchos (segtin €él) y queri-
do sélo por unos pocos. El tiltimo miembro permanente
es Maria Gambacci, la ardiente tileana y ama de llaves
de Asterellion. Estos dos llamativos y dramadticos per-
sonajes se llevan muy bien y Maria incluso intenta dis-
pensarle cuidados maternales al elfo, aunque él se resiste
con elegancia a éstos mientras aparenta dejarse. Maria
no tiene mucho que hacer con el resto de tileanos de la
aldea, aunque se muestra educada con ellos. Por su par-
te, ellos murmuran sobre un marido abandonado en
Remas y se refieren a ella con una educada reserva que
es inusual en los tileanos.

Asterellion no es tan inofensivo como aparenta. En
realidad es un agente de los clanes élficos de Loren que
indaga acerca de la importacion ilegal de arte y artefactos
élficos desde Bretonia. Los bandidos humanos son un pro-
blema cada vez mayor en los Bosques de Loren y algunos
matarian a los elfos sélo por robarles las joyas y otras co-
sas de valor; éstas luego se venden a mercaderes sin es-
cripulos y se exportan lejos de Loren. Asterellion estd
preparando un informe sobre este asunto, pero no dudard
en matar a alguien si descubre que estd implicado en este
comercio, siempre que no se delate a si mismo.

e 13. LA MANSION (MAPA 11) o

En este edificio se palpa la riqueza y la prosperidad,
algo que tiene poco que ver con la mayoria de las vivien-
das en Kreutzhofen. Y no podia ser de otra manera, pues
aqui vive el temido y odiado Josef Gierig junto a su odio-
so guardaespaldas, el enano Stapmi Tripatronadora.

Gierig, natural de Talabheim, es un mercader con in-
tereses por todo el Imperio y en otros lugares del Viejo
Mundo. Comerciard con cualquier cosa que le pueda re-
portar algtin beneficio, aunque no se ha visto implicado
(todavia) en tratos ilegales. Es un miserable, un acapara-
dor sin ningtin principio y un absoluto canalla. Una caja
fuerte con tres cerraduras, cuidadosamente oculta en un
hueco en una de las paredes de la bodega, alberga la hu-
cha con el dinero que tanto ama.

Gierig es uno de los grandes terratenientes de
Kreutzhofen. Nada mds visitar la aldea por primera vez,
de paso con sus carromatos, se dio cuenta de las grandes
oportunidades que presentaba. La plaga del 2056 fue como
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LAS PROPIEDADES DE GIERIG

El molino: Kastor Kroeber se ha visto obliga-
do a pedir un préstamo a Gierig, hipotecando el
25% de su propiedad. 5i no puede devolver el di-
nero en un afio (y es casi seguro que no podra),
Gierig se hara con un 25% del molino.

- La panaderia: Abandonada después de la in-
cursién goblin, la propiedad volvié a manos de los
Pfeifraucher y Gierig la compré. Armand le alquilé
casa, pero una sub-cldusula le da derecho a echara
los bretonianos en cualquier momento, sin previo
aviso.

La colonia de artistas: Comprada a la familia
Lindenthal, ahora se alquila por cortos periodos.
Aunque Asterellion tiene un ano de contrato, una
sub-cldusula permite a Gierig echarle en cualquier
momento, sin previo aviso.

La mansidn: Comprada por Gierig cuando éste
se trasladé por primera vez a Kreutzhofen en el 2506

Los muelles: La propiedad de los embarca-
deros es un tema delicado. En teoria pertenecen a
la familia Pfeifraucher y son cedidas al construc-
tor de barcos de la aldea por un alquiler minimo;

el titulo de constructor de barcos lo otorga el
Dorfrichter. Sin embargo, Gierig compré todos los
edificios contiguos (incluyendo la casa de
Gretchen), por lo que ahora controla el derecho
de paso desde cualquier lado hacia los embarca-
deros. Hasta el momento, Gierig no ha tratado de
utilizar esto a su favor.

El restaurante: Gierig posee el 50% de este res-
taurante y su socio es Sangiovesi, aunque entre
ambos no existe aprecio alguno y Sangiovesi estafa
a Gierig.

La casa de los Drall: Comprada a Helmut Drall,
un jugador perdedor que murié en un accidente
poco después. La viuda Drall y Petra estan tratan-
do de pagar el alquiler que Gierig les exige, pero
son demasiado orgullosas para permitir que sus
vecinos sepan lo que estd ocurriendo. Gierig estd
amenazandolas con echarlas para poder asi avan-
zar en sus intentos de conquistar a Petra.

La casa de Kruppel: Comprada después de la
plaga y alquilada al anciano, cuya pension del ejér-
cito es mas que suficiente para pagar el alquiler.
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unregalo para él, pues le permitié comprar gran cantidad
de propiedades a precios realmente baratos. Luego exten-
di6 su influencia en la aldea prestando dinero a varios
aldeanos a cambio de que éstos hipotecaran sus viviendas
(lahabilidad de Gierig con la letra pequefia ha consegui-
do que muchas otras propiedades caigan en sus garras).
A pesar de algunas protestas iniciales, no hubo nada ile-
gal en sus actuaciones y el Dorfrichter no tuvo autoridad
para invalidar los contratos.

14 LA CONSTRUCTORA DE BARCAZAS o

Enel 2509, al morir ahogado su padre Axel, Gretchen
Erdheim recibié el titulo y los privilegios de ser la cons-
tructora de barcazas de la aldea. Esta mujer fuerte y ro-
busta es habilidosa y competente. Es alegre y enérgica, y
muy querida por todos. Las embarcaciones que llegan tie-
nen una cdlida acogida a casi cualquier hora del dia o de
lanoche, y Gretchen siempre suele tener té caliente pre-
parado en pocos minutos, al tiempo que le saca unas cuan-
tas monedas de oro al capitdn con pequenas reparaciones.
El afio pasado construyd la Bella Viaggiatore, una barcaza
de rfo para un mercader de Tilea, y los ingresos de ese
trabajo han hecho que Gretchen prospere bastante. Tiene
unas 500 CO guardadas bajo llave en un cofrecillo de me-
tal, escondido bajo la tarima de su taller.

Kaspar, el hijo de Gretchen, todavia vive con su ma-
dre, aunque espera conquistar a Petra Drall y estd contra-
riado por su rechazo. Kaspar ayuda a su madre en los
negocios y comienza a aprender algunas de sus habilida-
des; también es miembro de la guardia. Se lleva muy bien
con Becker, el capitdn de la guardia, y es conocido en la
aldea por ser un joven honrado y agradable. Sufre una
desgraciada incapacidad en forma de ataques en prima-
vera y verano como consecuencia de la fiebre del heno.
Desde Sigmarzeit hasta Vorgeheim tiene una probabili-
dad del 25% al dia de sufrir uno de estos ataques (35% si
estuvo afectado el dia anterior); en Nachgeheim y Erntzeit
esta probabilidad desciende hasta el 15% (25% si estuvo
afectado el dia anterior). Si sufre uno de estos ataques
debido a la fiebre del heno, Kaspar recibe una penaliza-
cénde-10 a la HA, HP, Iy Des.

+15.LOS EMBARCADEROS (MAPA 12) o

Las barcazas que se dirigen al Rio de los Ecos o al S6ll
suelen amarrar aqui durante uno o dos dias (a veces mas
tiempo, si el capitdn espera a algiin comprador o vende-
dor de Bretonia, Mortensholm u otro lugar). Por la noche,
las tripulaciones de las embarcaciones suelen quedarse en
ellas para protegerlas de posibles ladrones, aunque
Thomas Schutz, el pontonero, realiza rondas regulares por
laorilla del rio, igual que hace la guardia en ocasiones (en
cualquier caso, no suele haber problemas). Entre 0y 5 (D6-
1) barcazas se encontraran amarradas aqui en cualquier
momento.

+16.IL TAVERNA TAURO
ROSSO (MAPA 13) o

A pesar de su llamativo nombre tileano, los aldea-
nos imperiales v bretonianos llaman El Toro Rojo al res-
faurante y taberna tileana de Benito Sangiovesi, ya que
el letrero que cuelga fuera es una tabla cortada con la
silueta de una cabeza de toro y pintada de rojo. Un toro
rojo es el simbolo del Clan Cornuti, una familia de
Miragliano, la mds poderosa, por lo que los mercaderes
y sindicalistas tileanos consideran este obra irreverente
como una sutil broma.
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Benito vive encima del local, junto a su esposa
bretoniana Eleonora y su joven hermano Guido. La posa-
da también tiene cinco habitaciones sencillas con un pre-
cio de 15/- la noche, desayuno incluido, y cuatro
habitaciones dobles con un precio de 12/6 por persona la
noche incluyendo desayuno. El almuerzo y la cena tienen
precios que varian desde 7/ - (una simple racion doble de
pasta con una copa de frizzante) hasta las 5 CO o incluso
més por un tradicional banquete tileano por todo lo alto,
con ocho 0 mds platos, que se puede prolongar durante
cinco o seis horas (por lo menos).

A continuacion se detallan algunas comidas tipicas
de Tilea con su precio aproximado; si los personajes exa-
minan la carta del Toro Rojo, este es el tipo de cosas que
se encontraran:

Coniglio Selvaggio alla Cacciatore: conejo cocinado
con aceite, hortalizas, hierbas y vino. No estd mal. Es po-
pular entre los lugarefios pues no es caro. 8/-.

Anguille del Lago Monticchio: anguilas de rio fritas
y marinadas en vino y aceite de oliva, con cebollas. Estd
bueno si te gustan las anguilas de rio. 10/-.

Soffioncini alla Genovese: sabrosas albéndigas ser-
vidas con berenjena, otras verduras, pasta y queso fundi-
do. 11/-.

Pidocchi alla Miraglienese Tartufate: mejillones de
tio servidos con huevo, ajo y perejil con una rica salsa.
Muy rico. Popular entre los tileanos que estdn de paso.
22/6.

Capretto allo spiedo: cabrito asado con verduras y
especias. Buen plato para dfas frios. 18/-.

Bolliti misti: servido con una salsa de huevo y hier-
bas, es una mezcla de carnes cocidas. Lo mejor es no inda-
gar sobre la procedencia de algunos de los pedazos de
carne. Benito admite que usa caballo de vez en cuando, y
los rumores locales afirman que hay otros ingredientes
menos sabrosos. Los lugarefos prefieren evitar este plato.
=

[l Tauro Rosso es un restaurante alegre y siempre lle-
no que hace buenos negocios. Los seis sindicalistas que se
indican en el apartado de Perfiles no siempre estdn pre-
sentes, como es légico; no obstante, son los que mds pro-
babilidades tienen de estar aqui en un momento dado. De
cuando en cuando, hay otros tileanos que llegan, se alojan
yvenden sus mercancias y recogen cargamentos para lle-
vdrselos a sus hogares.

o[7.LA VIUDA DRALL o

La viuda Drall esta incapacitada por su bronquitis
yreuma, y su amada hija Petra es el tinico apoyo para
¢l mantenimiento de la casa, ya que hace las tareas do-
mésticas v ocasionalmente trabaja de camarera en Il
Tauro Rosso. La cabafia se encuentra en un estado cla-
ramente peor que el resto de los edificios. de la aldea,
aunque Petra la mantiene completamente limpia. Lo que
no sabe nadie en la aldea es que la casa de los Drall es
propiedad de Josef Gierig, y él las estd amenazando con
laexpulsién con la esperanza de obtener los favores de
Petra. Ella se ha resistido hasta ahora, mientras conti-
niia haciendo tareas domésticas para él, pues no puede
permitirse perder ese dinero. Su posicion es cada vez
mds desesperada.

¢[8. EL NOTARIO o

Ludovicus Lindenthal, popularmente conocido
como Ludo, vive aqui con su gato Luigi (un marinero

tileano se lo dio cuando su gata habia tenido gatitos
mientras estaba en rufa). Ludo estd contratado por el
Dorfrichter para que se asegure que todos los contratos
y otros acuerdos se registren de manera fehaciente; esto
sirve para que haya pruebas en el caso de disputas, y
Josef Gierig sabe mucho de esto. Visita al Dorfrichter
diariamente con un informe de los acuerdos del diay a
menudo se queda a cenar. Como sabe leer, Ludo tiene
interés por el estudio, pero es consciente de su falta de
educacion convencional. El Dorfrichter estd encantado
con la simpatia de Ludo y disfruta hablando de histo-
ria, erudicién y cosas por el estilo con el atento y entu-
siasta joven.

A Ludo también le gusta bastante el mujerio, con cierta
predileccién por las mujeres mayores. Aprecia de forma
considerable el trabajo de Gretchen Erdheim, y siente una
fuerte atraccién por la sensata y prdctica artesana. De
momento, no ha reunido el coraje (algo raro en él) para
invitarla a comer a Il Tauro Rosso, el tipico lugar para una
primera cita.

¢ [9. EL ARTISTA o

Siggy Katz es un trabajador que saca algunas mo-
nedas de plata y latén tocando su mandolina o ha-
ciendo el tonto en las fiestas o en las noches de
Angestag, entreteniendo a los lugarefios con viejos
chistes malos. Siggy tiene buen sentido del humor, una
sonrisa atractiva y unos modales encantadores. Sin
embargo, las depresiones son caracteristicas de su fa-
milia, y de cuando en cuando se vuelve completamen-
te pesimista. Es muy atento con las jovenes guapas,
pero su verdadero deseo es viajar a tierras lejanas de
las que sélo ha oido hablar (Catai, Albidn, Arabia).
jIncluso Estalia serviria como comienzo! Siggy puede
irse de la aldea mucho antes; Josef Gierig estd espe-
rando el momento propicio y ha encomendado a su
odioso ayudante Stapmi que le mantenga informado
del momento en que Siggy parezca dispuesto a mar-
charse. Entonces, Gierig intentard comprar su casa a
precio de derribo.

e 20. EL MANITAS o

Nikolaus Schmidt vive aqui con su joven hija Etelka,
la nifia de sus ojos. Su esposa Gretchen murié hace un
afio y Nikolaus empieza ahora a superar su pérdida. Es
hermano de Viktor y hermano gemelo de Jakob, y ha
sido la tenacidad de éstos, junto a los cuidados que Car-
men le ha dedicado a Etelka, la principal razén de que
no se haya deprimido por completo. Nikolaus da siem-
pre lo méximo de si mismo (esta mdxima se aplica tanto
a su trabajo como a sus tratos con los otros aldeanos).
Se le conoce por su buen corazén, siempre listo para
hacer un favor a un amigo que lo necesite. Esta tratan-
do de ahorrar algo de dinero para el futuro de su pe-
quefa nifia, y tiene 55 CO ocultas bajo la tarima del
cuarto de estar.

e 21. EL LADRON o

Hans Artblant trabaja en los campos que son propie-
dad de Theodosius von Eisenstadt, aunque por las tardes
intenta mejorar sus ingresos hurgando en los bolsillos de
borrachos y tileanos (especialmente tileanos). No es el me-
jor ladrén del mundo y ha tenido que ir a la carcel un par
de veces por pequenios hurtos. La gente del lugar conoce
bien su “hobby” y a veces alertan a los forasteros, depen-
diendo de la impresién que hayan causado éstos.
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e 22. EL PENSIONISTA o

Esta propiedad pertenece a Josef Gierig y estd alqui-
lada a Eckhard Kruppel, un escriba de Nuln va retirado.
Sus décadas al servicio de la familia Krieglitz-Untermensch
le han proporcionado una pensién bastante buena con la
que fdcilmente se puede permitir el alquiler y el sueldo de
su bella enfermera Juliane.

Kruppel es un viejo y malhumorado cascarrabias que
se pasa el tiempo en su silla de ruedas murmurando sobre
la ruina de los valores morales de la sociedad actual, sobre
todo en los jévenes (para él, todo aquél con menos de cin-
cuenta). Es un devoto adorador de Sigmar y hablard sobre
la necesidad de respetar los preceptos religiosos a cualquiera
que le escuche. Su mente sélo estd licida el 25% de las ve-
ces y se encuentra inmerso en una depresion senil el resto
del tiempo (una prueba de Em con un modificador de -30
puede sacarle de su situacién durante 1d6 minutos).

Kruppel puede ser un PNJ muy ttil para los aventu-
reros, ya que puede ofrecer un buen entrenamiento a los
personajes Académicos (si €l quiere hacerlo, claro estd).
Puedes hacer que los personajes tengan que soportar in-
terminables sermones mientras esperan “semanas” para
obtener algin adiestramiento de utilidad. Y ademds, nunca
deberian mostrar ni una pizca de disconformidad con sus
opiniones retrogradas, intolerantes y caducas.

Todo esto contrasta fuertemente con la naturaleza
amable de Juliane. Ella cree que el viejo Eckhard tiene
derecho a estar un poco arisco a su edad (no sabe que el
anciano fue el jefe de los alguaciles durante algtn tiem-
po, v vio a muchos ancianos pasar hambre en las calles).
Juliane es tan adorable como amable, vy es muy querida
en Kreutzhofen.
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e 23. EL DEMONOLOGISTA o

e 24. LOS STOLTENBERG o

Josef Gierig ha alquilado esta propiedad a Rudolf
Furst. Le ha pagado el caro alquiler de un afio por ade-
lantado, indicdndole que estd escribiendo un texto acadé-
mico sobre teologia y que no desea ser molestado. Ha
traido consigo un amplio suministro de ttiles de escritura
y una buena coleccién de libros, por lo que su historia pa-
rece creible. La realidad es muy distinta.

Furst estudié con un hechicero de renombre en
Altdorf, pero se interesé por la demonologia movido por
una curiosidad morbida. Al final forzé demasiado las co-
sas, lo que le suele ocurrir a la mayoria de los
demonologistas, e invocd un Demonio de Slaanesh al cual
no tenia posibilidad de controlar o comandar. El Demo-
nio comunicé burlonamente al aspirante a mago que po-
dria aparecer en el futuro y matarle en cualquier
momento, pero que de momento tenfa mejores cosas que
hacer.

Eso fue hace nueve meses. Furst ha cometido el error
de pensar que puede correr y esconderse (el miedo ha afec-
tado su juicio). El asustado demonologista lleva dos me-
ses en Kreutzhofen, pero ya se ha ganado la reputacién de
solitario. Siempre tiene echadas las cortinas, y se han es-
cuchado extrafios ruidos provenientes del interior de la
casa. Los aldeanos se preguntan qué es lo que significa
esto, pero como parece que Furst lo tiene controlado, tam-
poco estan muy disgustados con tenerle entre ellos. Furst
se dedica con frenesi a indagar entre su vasta coleccion de
tomos antiguos, intentando desesperadamente buscar al-
gun medio de evitar su destino.

“hierbas opaco lleno de monedas (117 COs, 81 cheling
de plata y 105 peniques de bronce).

Durante al menos dos siglos y medio, esta casa k
sido propiedad de los Stoltenberg, otra familia establed
da en Kreutzhofen desde hace mucho tiempo. Los actus
les residentes son los hermanos Wilhelm y Erich y &
hermana Britt. Wilhelm y Erich son hombres Ilanos{
humildes que trabajan duro y beben los fines de semani
mientras esperan que su hermana cuide la casa, haga ¢
comida y lave sus ropas. Britt, por su parte, tiene un apz
sionado romance con Armand Boulangier (algo que ast
hermanos no les haria ninguna gracia).

e 25. GRETCHEN KLATSCH LA COTILLA¢

Gretchen Klatsch vio como la plaga de 2056 se ll&
vaba a su esposo e hijos. Ella es la tinica supervivient:
de la familia, aunque ha hecho algunos amigos y busc
do consuelo en sus tltimos afios. Siempre esl
cotilleando con Frau Mangel y la vieja Abuela Gross,|
siempre parece que las tres estdn tomando té de hierba
mientras charlan por las tardes en casa de alguna ¢
ellas. Gretchen es una devota seguidora de Sigmary
tiene mucho que decir con respecto a los escasos vale
res morales de los jévenes. Sus ideas coinciden a la per
feccion con las de Eckhard Kruppel, aunque no %
pueden soportar entre ellos (ninguno le dard la razéni
otro). Un libro que guarda bajo su colchén da fe de um
importante suma depositada en un banco de Nuln, y¢
un armario de su recibidor también tiene un frasco d
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s 2. GUDRUN MANGEL LA COTILLA o

El marido de Gudrun Mangel murié hace dos afios;
sus hijos ya son mayores y se han marchado, por lo que se
encuentra sola como su amiga Gretchen Klatsch. Uno de
sus hijos se ha hecho maestro en la Universidad de Nuln y
el otro es un comerciante en Talabheim. Ninguno de ellos
la escribe muy a menudo, cosa que ella misma contard a
cualquiera que la escuche. Gudrun es la mas rencorosa de
las cotillas de la aldea.

o 2].EL MONUMENTO o

Es una estatua de bronce de 2’70 metros de altura que
representa al conde Reinwald Pfeifraucher (2301-2387) en
una pose dramdtica sujetando un pergamino frente a él.
Hay una inscripcién en una placa de bronce sobre el pe-
destal de granito, casi ilegible bajo capas de verdete y ex-
cremento de pdjaros, y que dice “En recuerdo del conde
Reimwald Pfeifraucher, que visito Kreutzhofen en el 2355 y se
encargd del reforzamiento de sus defensas’. Una inspeccién
cuidadosa permitird descubrir unas palabras débilmente
talladas bajo la inscripcion que dicen “y el aumento de los
impuestos”.

o 28. EL PUENTE GIRATORIO o

bién es el responsable de mantener encendidas las lam-
paras del puente por la noche para evitar colisiones ac-
cidentales. Por la noche, el puente suele mantenerse
“abierto”, ya que pocas embarcaciones viajan por la
noche.

e 29.LOS ALMACENES o

Este pequefio complejo de edificios es muy seguro,
con resistentes puertas (R 6, D 12) y ventanas altas y es-
trechas (10 cm de anchura). Thomas Schutz patrulla aqui
por la noche junto a sus perros guardianes, y si prevé pro-
blemas por parte de forasteros puede recurrir a ayuda
adicional.

e 30. EL CEMENTERIO o

El viejo sepulturero, August Gruber, murié hace un
ano. El actual sepulturero, Boris Hippler, vive en
Weilerberg. Viene cuando hay algiin funeral y una vez a
la semana para mantener en orden el cementerio. Cuando
estd seguro de que nadie le observa, no hace ascos a la
venta de caddveres al doctor Entesang, quien los utiliza
para sus experimentos.

e 3. EL TUGURIO o

Este excelente artefacto fue construido por ingenie-
ros enanos contratados por el Dorfrichter en el 2509. El
puente puede llegar a girar 90 grados, gracias a un com-
plejo sistema de poleas y engranajes interconectados.
Se cobra un chelin a las embarcaciones que tienen que
atravesarlo, y a los carromatos y las caravanas de mu-
las que lo cruzan se les cobra un penique por pata; la
maquinaria es atendida por Thomas Schutz, que tam-

ALDEA DE
WEILERBERG

Este cobertizo destartalado se encuentra casi en las
afueras de la aldea y es el hogar de Udo Dreckspatz. Su
aspecto es parecido al del propio Udo. Enterrado treinta
centimetros debajo del suelo de la casucha hay un tarro
con 200 chelines de plata (son los ahorros que Udo guarda
para su vejez).

o WEILERBERG (MAPA 4) o

A poco mds de dos millas de Kreutzhofen se halla la
aldea de Weilerberg, junto a un afluente del rio Soll entre
las Tierras de Weilerberg y el Bosque de Wundt. La aldea
se encuentra dominada por una gran granja a la que los
lugarefios llaman “La Casa del Conde”.

e 32. LA CASA DEL CONDE o

Esta gran residencia es el hogar del conde Theodosius
von Eisenstadt. Oficialmente no tiene derecho a llamarse
conde, pero los aldeanos se han habituado a usar este ti-
tulo y él no hace nada para sacarles de su error.

Von Eisenstadt, un pequefio noble que estuvo al ser-
vicio del Vizconde de Quenelles, ha viajado mucho, y es
un oficial y caballero que ha servido a muchos sefiores.
Ahora, debido a un error administrativo en la burocracia
de Quenelles, se le ha concedido por equivocacion una
pensién absurdamente grande. Comprd la casa a la fami-
lia Wundt (junto con el Bosque de Wundt y las Tierras de
Weilerberg) después de que su tiltimo hijo se fuera a Tilea
para comerciar con especias y, desde entonces, se ha visto
inmerso en el papel de hacendado de la region. Pasa el
tiempo deambulando por la aldea haciéndose el impor-
tante, “cazando y pescando” en sus tierras o aburriendo a
alguien que escuche sus historias repetitivas y fantasiosas
sobre su carrera militar.

Entre los empleados del conde se encuentra Kaspar
Jenninger, un cetrero con talento que en secreto despre-
cia a su zafio sefior. Dieter Krankel, su guardabosque, es
un hombre avispado y con recursos que tiene la dificil
tarea de que los bosques estén llenos de presas para que
Theodosius acabe con ellas mientras las protege de los
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aldeanos que se dedican a la caza furtiva. Sospecha que
Gotthard Heyer puede estar entrando en el Bosque de
Wundt, por lo que ha colocado algunos cepos para in-
fentar la caza de algln cazador furtivo o intruso.
Herminia Pietumbo, una halfling muy nerviosa, la coci-
neray encargada de la casa que es propensa a los desma-
yos, completa el personal al servicio de von Eisenstadt.
También hay algunos granjeros, entre los que se inclu-
yen los aldeanos que se indican a continuacién y otros
que vienen temporalmente, especialmente en épocas de

W3y CABANAS DE LOS ALDEANOS «

Los habitantes de estas cabanas son sencillos traba-
jadores que trabajan en los campos de las Tierras de
Weilerberg durante casi todo el afio, completando su tra-
bajo con algo de pesca, caza y rebuscando comida entre
labasura. Debido a un antiguo contrato legal, los ocu-
pantes de las cabafias pagan alquileres simbdlicos de un
chelin al aio a cambio de trabajar en las granjas de las
- Tierras, y tiene pequenias porciones de terreno en las que
~ pueden ganarse su sustento. Los aldeanos de Weilerberg
son los siguientes (se dan mas detalles en el apartado de

Perfiles).

Cabaia  Ocupantes

3 Stephan y Gretel Jager, una joven pareja sin
hijos, pueblerinos y algo cortos de mente.

34 Leopold Doof, un granjero soltero, amigo de
los Jager, pero sobre todo preocupado de si
mismo.

3 Kurt y Helena Lummel, el hijo de los Lummel

que viven al lado y la hermana de Siggy Katz
de Kreutzhofen. Su unién, que no ha sido
bendecida con hijos, fue el resultado de un
impetu de juventud, y Kurt estd un poco re-
sentido por ello. Las discusiones entre am-
bos son inacabables. El ruido de sus gritos esta
salpicado ocasionalmente por el estruendo de
los platos que Helena lanza a Kurt.

36 Otto y Tileda Lummel, padres de Kurt. Son

' amigos de casi todos en la aldea, con la ex-

cepcién de su hijo y su nuera. Apenas se ha-

blan con ellos y estdn apenados por tan
desgraciado matrimonio.

3 Los hermanos Buch, dos granjeros solteros,
especialmente amistosos y sociables. Tienden
a beber en exceso al final de una semana de
trabajo, pero son borrachos simpaticos. Cual-
quier aventurera que no sea demasiado fea
atraerd sus atenciones (amistosas pero real-
mente muy persistentes).

+38. EL SEPULTURERO o

Aqui vive el siniestro Boris Hippler. En general, se

[ gana la vida trabajando en los campos, pero también es el
- sepulturero de Kreutzhofen (como ya se ha indicado an-
| teriormente). Completa sus ingresos vendiendo algtn
cuerpo de cuando en cuando al doctor Entesang. Como la

| poblacion del lugar es escasa, Boris se ha puesto manos a
* laobra en algunas ocasiones, ayudando a morir a los fo-
rasteros de algunas de las posadas de Kreutzhofen (siem-
pre parece que caen al rio y se ahogan...). Boris ha matado
afres personas en los tiltimos cuatro meses y, aunque tie-

ne cuidado de que nadie le vea, los habitantes de

Kreutzhofen empiezan a estar alarmados ante la cantidad
de accidentes fatales en su comunidad.

¢ 39. LA MERCENARIA o

Dagmar Tausk, una llamativa mujer que aparenta ser
mas joven que sus treinta anos, establecié aqui su resi-
dencia no hace demasiado tiempo, tras haber heredado
de un primo los derechos de una cabafia que ha converti-
do en su retiro temporal. Dagmar es una mercenaria: du-
rante varias guerras y disputas dentro del propio Imperio
fue contratada por una secta de sigmaritas, siendo la res-
ponsable del asesinato o muerte de algunos de los colabo-
radores mas importantes de las facciones de Ulric y los
amigos de los Electores de las provincias septentrionales.
Teme que sus actos puedan haber sido descubiertos y se
ha retirado a Weilerberg para desaparecer durante algiin
tiempo. Planea dirigirse al oeste hacia Bretonia y buscar
empleo en un futuro préximo. Hacer planes no es lo suyo.

Dagmar es posiblemente la habitante mds rica de
Weilerberg después del conde Theodosius y, aunque man-
tiene su fortuna en secreto, estd claro que no necesita tra-
bajar en los campos. Ella se ha inventado una historia
relacionada con la herencia de una pequena cantidad de
dinero de un tio de Marienburgo, mientras mantiene una
vida modesta para no llamar demasiado la atencién. Sin
embargo se aburre, v estd considerando la idea de hacer
un viaje con Gotthard Heyer, sélo para salir de la aldea
durante un tiempo.

¢ 40. EL CAZADOR o

Gotthard Heyer es un experto cazador y trampero
que realiza largos viajes hacia las montafas en busca de
pieles. Es experto con las trampas y con sus dos robustos
perros también se convierte en el cazador de ratas oficio-
so de Kreutzhofen y Weilerberg. El tipico viaje de caza
puede conducir a Gotthard hasta las Montanas Negras
acompanando a una caravana de mercaderes que se diri-
ja al Paso de los Colmillos. Si puede, aceptara un contra-
to como guia o explorador durante los primeros dias de
viaje. Una vez en las estribaciones montanosas, Gotthard
se ird solo, para colocar y controlar sus trampas y cazar a
las presas en cuanto surge la oportunidad. En una sema-
na mas o menos puede reunir las suficientes pieles para
comerciar en Kreutzhofen y vivir tranquilo un par de
meses. En su dltimo viaje se encontré con un orco al que
tuvo que matar; decidié guardar la espada de éste,
inusualmente limpia para ser un arma orca, por no ha-
blar de su decorativo grabado. El arma es magica, pero
él no lo sabe.

e 4. LA ANCIANA MADRE EBERHAUER o

La figura encorvada de la anciana Claudia Eberhauer,
con su gato negro Hetzer, es familiar y algo temida en
Weilerberg. Claudia aparenta ser una delicada y anciana
mujer, propensa a murmurar entre dientes, con una bue-
na gama de remedios con hierbas. Algunos rumores loca-
les dicen que la anciana es una bruja, pero la mayoria de
los aldeanos aseguran que sé6lo son supersticiones. Sus
ocasionales charlas con la sacerdotisa druidica son consi-
deradas por esta gente como algo normal (después de todo,
la anciana sabe de hierbas).

En realidad, los rumores son completamente ciertos.
La Anciana Madre Eberhauer es una poderosa elemen-
talista, cuya abuela Janna es una importante hechicera de
Middenheim. Su gato no es una criatura normal, sino un
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familiar magico (en el apartado de Perfiles se dan todos
los detalles).

Claudia utiliza su voz dulce con la joven y rebelde
sacerdotisa druidica, a la que estd ensefiando unas cuan-
tas habilidades. En general, Claudia sélo utiliza su ma-
gia si hay alguna amenaza para la comunidad, como lo
fue el ataque de los goblins del 2509, e incluso entonces
tratd de mantener sus poderes en secreto. Es una mujer
muy reservada que evita el contacto con otras personas.
Con frecuencia se interna en el Bosque de los Fantasmas
o viaja hasta el Estanque de Luna, donde medita o habla
con Wanda.

e OTROS LUGARES o

Como se indica en el Mapa 2, hay otros lugares de
interés en los alrededores de Kreutzhofen y Weilerberg.
A continuacién se ofrecen unas breves notas; mds adelan-
te se da informacién adicional sobre estos lugares en al-
gunas de las aventuras y resefias de este libro.

e LAS TIERRAS DE WEILERBERG o

Estos campos estdn vinculados a la gran granja de
Weilerberg y son propiedad de Theodosius von Fisenstadlt.

o LA GRANJA DE MULLER o

A esta gran granja pertenecen muchos de los campos
que rodean la aldea y que son propiedad del anciano pa-
triarca Ulrich Muller, de 73 afios, y que a pesar de su edad
todavia sigue trabajando duro. Sus hijos Georg y Stehmar
trabajan en la granja con el viejo. Georg se casé hace dos

TR

afios con Elsa, una chica de Wursterburg, y su primerhi
Holger, nacié hace pocos meses. Puede que Ulrich esté:
forma, pero un largo dia de trabajo en la granja es den
siado para €l y los hermanos necesitan mds ayuda en
granja con cada ano que pasa.

e LA GRANJA DE RICHTHOFEN o

Magnus Richthofen y su joven esposa Frida se gan
bien la vida cultivando nabos y manjares similares con
ayuda de Wolmar y Ludwig Jager, trabajadores que vii
en la propia granja y estin emparentados con los mie
bros de los Jager de Weilerberg, Frida suele caminar had
la aldea para comprar varias mercancias y no le suelef
tar quien la acomparie.

e LA MANSION DE LOS REICHENBACH

Esta gran ruina fue en su tiempo el hogar de la odi
da familia Reichenbach. La historia de su caida ya hasi
contada. Este lugar juega un papel importante en la ave
tura La Maldicidn de los Reichenbach y es aqui donde el
tor Entesang realiza sus aberrantes experimentos.

o EL ESTANQUE DE LA LUNA o

Estd a unos pocos kildmetros corriente arriba dest
Weilerberg, junto a un pequefio curso de agua que
pentea desde el corazon del Bosque de los Fantasmas I
cia Kreutzhofen. Los lugarefios estdn convencidos quel
Estanque de la Luna tiene una potente maldicién y,
verdad, el dltimo estipido que se dirigié hacia él fuea
contrado muerto al siguiente dfa, horriblemente descuar
zado (a decir verdad, Wanda la Druida le habia matads
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gl cuerpo fue devorado por un lobo que pasaba por alli).
del lugar nunca hablara del Estanque de la Luna
m presencia de forasteros.

Bl Estanque de la Luna es un lugar sagrado para
da (véase La Druida, pdgina 35), que lo descubri6
acias a que la anciana Claudia Eberhauer se lo mostrd.
este lugar, Wanda suele tener visiones que la avisan de
as amenazas para la zona. Considera al estanque
sulugar sagrado, el sitio donde realiza sus rituales.
que los intrusos vengan a este lugar y hara todo lo
‘pueda para distraerlos, confundirlos, ponerles trabas
£s necesario, atacar a cualquiera que se acerque de-
ado si consigue detectarle.

l'sprécucamente imposible encontrar el Estanque de
aLunasi la persona que lo busca no es un segu;dor dela

ellos que tengan cualquier otro alineamiento no lo
in hasta que se encuentren a 8 metros de distancia.
alqu:er contacto directo con el Estanque de la Luna
mo caer en él, beber de sus aguas, nadar, etc. ) alerlara

- Estebosque, perteneciente a las Tierras de Weilerberg,
casi virgen, v Theodosius von Eisenstadt lo utiliza
mo coto de caza. Es un bosque muy agreste y enmara-

OSQUE COMUNAL e

Esta estrecha franja de bosque es propiedad comtin
los habitantes de Kreutzhofen y Weilerberg. En el bos-
buscan bellotas, setas y cosas por el estilo, recogen
atrapan conejos y ardillas y alimentan a cabras y cer-
Dorfrichter es el responsable de que el bosque se
e en buenas condiciones.

BOSQUE VIRGEN e

‘La zona estd rodeada al oeste y al sur por tierras
virgenes de escasa calidad. En teoria, estos bos-
n propiedad exclusiva del Conde de Wissenland y
uier otra persona debe limitarse sélo a transitar por
minos y rios. En la prdctica, sin embargo, los lugare-
an y viene cuando quieren por estos bosques. Algu-
comida y alimentan a sus animales en estos
ues, pero éstos son de pobres y apenas proporcionan

BOSQUE DE LOS FANTASMAS »

Este bosque oscuro y ligubre es mucho mas den-
ue los bosques circundantes. La gente del lugar lo
 pues asegura que estd habitado por espiritus de
ellos que murieron de forma antinatural” y por otras
ras malignas. Les gusta atemorizar a sus hijos v
5 con historias exageradas sobre encuentros so-
aturales en el Bosque de los Fantasmas. Wanda,
dotisa druidica, pasa aqui gran parte de su tiem-

+ VISITANTES Y VIAJEROS o

san por la zona y que no estdn vinculados a ningtin lugar
concreto. A continuacién se da una breve descripcion de
estos personajes (consulta el apartado de Perfiles para te-
ner una informacion mas detallada).

e LA DRUIDA o

Wanda Elschenbeck es un misterio. Vive en los bos-
ques, aparentemente sin ninguna residencia fija. Es muy
joven y algo salvaje, v s6lo puede hablar reikspiel con
muchas dificultades (debe realizar una prueba de Int
para entender cualquier idea compleja o abstracta que
intente comunicadrsela). Va sucia, desarreglada y es bas-
tante impredecible. Muchos de los lugarenos creen que
ha sido criada por animales salvajes; algunos dicen que
una loba, otros que un oso. A pesar de las reservas que
los aldeanos manifiestan sobre Wanda, muchos de ellos
estdn contentos de tener una sacerdotisa druidica en la
zona.

e MERCADERES Y COMERCIANTES o

Los mercaderes son visitantes habituales de
Kreutzhofen, a veces en cantidades considerables. Los
comerciantes acostumbran a viajar en grupos de dos o tres,
con un guardaespaldas contratado para protegerles a ellos
y a sus mercancias, mientras que los mercaderes suelen
tener caravanas de mercancias con varios guardias mer-
cenarios y al menos un escriba para que se ocupe del pa-
peleo. Se puede encontrar a los mercaderes en las calles y
en mercadillos improvisados en la aldea, en los alojamien-
tos y en los embarcaderos.

o CAPITANES Y MARINOS DE RIO o

Estos forman las tripulaciones de las embarcaciones
fluviales que realizan gran parte del comercio de
Kreutzhofen. La mayoria de las tripulaciones son contra-
tadas por los mercaderes y comerciantes, bien por una
cantidad fija o por un porcentaje de los beneficios.

o SINDICALISTAS o

Son los tripulantes de las embarcaciones tileanas que
pertenecen al Sindica Mutuale di Nauti Fluviali, un podero-
so gremio que tiene muchos miembros entre las tripula-
ciones de las embarcaciones fluviales del norte de Tilea.
Trabajan sobre todo en las barcazas que transitan por el
Rio de los Ecos.

e LEY Y ORDEN o

En teoria, la base de la ley y el orden en Kreutzhofen
y las zonas de los alrededores es muy sencilla. El
Dorfrichter es designado por unos magistrados en
Wursterburg, que trabajan para la familia Pfeifraucher. El
Dorfrichter nombra al capitdn de la guardia y estos dos
hombres se encargan de reclutar y organizar la guardia.
El capitdn de la guardia es el responsable de mantener la
paz, y el Dorfrichter es el encargado de resolver las dispu-
tas, recaudar los impuestos y administrar las tierras. Todo
parece muy sencillo en la teoria, pero en la prdctica hay
un problema.

e LA GUARDIA Y LA MILICIA o

- Ademds de los residentes permanentes de
tzhofen y Weilerberg, hay varios personajes que pa-

El problema es el capitin Bruno Trottel. Trottel estd
aburrido y cada vez mas frustrado. No tiene tropas a las
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que entrenar, no hay desfiles que presidir, no hay fondos,
no hay equipo v no puede reclutar a nadie salvo en caso
de emergencia. Ni siquiera el capitdn puede decir que haya
una emergencia en este momento en Kreutzhofen.

Sin embargo, un amigo suyo en Wursterburg ha des-
cubierto recientemente algunos viejos documentos que
sientan los derechos y privilegios que conciernen al capi-
tan de la milicia en Kreutzhofen. Por ejemplo, puede arres-
tar a gente y mantenerles presos sin juicio durante una
semana si sospecha de traicién, espionaje o cualquier otra
cosa que amenace la seguridad militar de la aldea. Esto ha
abierto nuevos horizontes al buen capitdn, y la instintiva
repulsa entre el Dorfrichter v él se ha convertido en un
odio poco disimulado.

Ademas, tanto Trottel como el capitdn de la guardia
tienen el derecho de convocar a todos los aldeanos capa-
ces a sus respectivas fuerzas en tiempos de peligro, y ahi
parece que la ley no aclara quien tiene preferencia sobre
el otro. Trottel se estd relamiendo en secreto con el pensa-
miento de que si ejerciera su derecho dejarfa a la guardia
sin poder (pero no se le ha ocurrido que el Dorfrichter
también tiene la potestad de solicitar la ayuda de la mili-
cia en una emergencia).

e UN ENCUENTRO CON LA LEY o

Cualquier delito menor por parte de los aventureros
(robar de los bolsillos, allanar una propiedad, emborra-
charse, etc.) serd resuelta con un severo aviso para que se
comporten con correccién en el futuro. Un crimen mas
serio o una segunda pequenia ofensa les llevard ante el
Dorfrichter, quien resolvera el caso. Si la ofensa es seria
(implica violencia o una suma de dinero superior a 50 COs,
por ejemplo), el acusado serd arrestado y conducido por
la guardia hasta Wusterburgo para ser sometido a juicio;
esta guardia suele estar compuesta del capitdn Trottel y
Hals Rother, con algtin refuerzo mds si el Dorfrichter teme
que puede haber un intento de rescate. Los casos de me-
nor importancia se resuelven en el momento, aunque al
acusado siempre se le da la opcidn de ser juzgado en
Wusterburgo; esto no es una buena idea, ya que el
Dorfrichter no es demasiado severo v ademads el acusado
siempre tiene que pagar los gastos de viaje por trasladar
el caso a Wusterburgo.

Atn en el peor de los casos, no es muy probable que
los aventureros vayan a matar a alguien que duerme o
traten de robar todo el dinero de la aldea. Sin embargo,
merodear por los embarcaderos de noche levantard sos-
pechas y los personajes pueden ser acusados de pillaje o
comportamiento sospechoso, lo que supondrd una multa
que va desde 5/- a 5 CO y hasta 14 dias en la cdrcel. Esta
es una de las cosas sobre las que los aldeanos son muy
estrictos. El comercio es lo que hace prosperar a su comu-
nidad, y los que merodean por los embarcaderos son fuer-
temente repudiados.

e RELIGION o

No hay capillas, templos o sacerdotes como tales en
Kreutzhofen. Hay varias razones que explican esta situa-
cion.

En primer lugar, la zona no se encuentra amenazada
gravemente por hombres bestia, goblinoides o seres simi-
lares. La verdadera fe religiosa tiende a diluirse con las
comodidades y la prosperidad.

En segundo lugar, la aldea tuvo un clérigo de Taal
hasta el 2505. A partir de entonces, nada menos que

han muerto seis, uno tras otro. Primero, el ancia
Hannes Treuwald murié después de servir a la aldt
durante cuarenta afios. Su sustituto fue asesinadop
bandidos mientras se dirigia a Kreutzhofen, v su s
tituto no llevaba en la aldea mds de quince dias cua
do cay6 en un cepo hace tiempo olvidado cuandoii
por el bosque hacia Weilerberg; murié por envener:
miento de la sangre un mes después. El siguientes
ahogé en su propio bafio en el otofio de 2499 (asesini
do por Berta Saufer, con la que habfa tenido un roma
ce, aunque esto no es del dominio publico), y dosmé
murieron de forma rdpida durante la plaga del 250
El templo de Taal en Wusterburgo es reacio a mands
mds clérigos a esta trampa aparentemente mortal!
empezaron a ignorar las cartas desde Kreutzhofen. La
cartas empezaron a disminuir y ahora la mayorfad
los sacerdotes de Taal han olvidado por completol!
existencia de Kreutzhofen. Los pocos que no lo hi
olvidado respiraron de alivio cuando las cartas de]L
ron de llegar...

Por tiltimo hay que decir que la mayorfa de la gem
del lugar profesa la Vieja Fe, al igual que muchas ot
comunidades del Viejo Mundo. En los dos afios transci
rridos desde la ]legada de Wanda a la zona, ésta sek
hecho cada vez mds amiga de los aldeanos y llega inclus
a aceptar de ellos pequefios regalos o comida. Sin embi
go, sigue siendo muy nerviosa y timida y como mucho
la ha visto acercarse a unos pocos metros de la aldea.
ancianas de la aldea (sutilmente aleccionadas por Claudi
Eberhauer) saben que es una agente de la Vieja Fe; el e
mo invierno Wanda dejé algunas hierbas fuera de la @
veceria de Saufer cuando Berta tuvo una grave infecci
en el pecho. Las hierbas aliviaron su dolencia y consiguit
ron que se disiparan muchas dudas o malentendidos st
bre la extrafia y salvaje chica. Muchos de los aldeans
tienen la esperanza de que no pasard mucho tiempo anl
de que Wanda se acostumbre a ellos y sea capaz de pari
cipar en sus ceremonias y actie como la sacerdotisa del
aldea.

e NEGOCIOS Y COMERCIO o

Puesto que Kreutzhofen es una comunidad que vil
del comercio, los aventureros podrian sentirse atraidos
realizar algiin negocio cuando lleguen aqui (sobre todos
han jugado a Muerte en el Reik). Las reglas para come
ciar que se ofrecen en esa aventura se pueden aplicar tan
bién a Kreutzhofen, con un par de pequefios ajustes par
reflejar la posicién singular de Kreutzhofen. Los cambis
con respecto a las reglas de MR se detallan a continuz
cion.

Kreutzhofen es parte de los dominios de la condes
Etelka Pfeifraucher de Wissenland, con una poblacidnd
156 habitantes y una riqueza de 4 basada en el comercio
la agricultura. Sus constantes de comercio para compri
venta son 125/071. Su guarnicién/milicia es de 2b/3c.

o DISPONIBILIDAD DE LAS MERCANCIAS :

Considera a Kreutzhofen como un pueblo pequeiio
la hora de determinar la disponibilidad: esto supone un
probabilidad base del 70% (segtin reglas de MR) para
si un cargamento esta disponible en un momento dado.

o CLASES DE MERCANCIAS o

Utiliza la tabla de Muerte en el Reik, pero considera
resultado de Mefal como de Articulos de Lujo. Un resul
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do de Mineral tiene la misma probabilidad de ser mineral
ometal, A continuacién se dan unas notas sobre determi-
nados tipos de mercancias:

~ Grano: de cualquier clase concreta puede producirse
en las Tierras de Weilerberg o puede ser transportado des-
' deel norte rfo arriba por el Sol1.

- Mineral / Metal: la mayoria del mineral y el metal
que pasan por Kreutzhofen viene de las minas de las Mon-
tafias Grises y Negras con direccién a los mercados del
Imperio 0, en raras ocasiones, hacia Bretonia.

~ PorKreutzhofen pasan metales preciosos con mas fre-
 cuencia que en el Reikland, por lo que si una tirada en la
-~ subtabla de metales de MR indica hierro, vuelve a tirar. 5i
el segundo resultado vuelve a indicar hierro, quédate con
ese resultado.

Articulos de Lujo: distintas clase de articulos de lujo
‘pasan por Kreutzhofen. Utiliza la siguiente tabla si quie-
res detallar mas:

D100 Mercancias

Desde Mod. Vol. Precio
01-15 Artesania Bretonia 025 85
16-26  Objetos de arte Bretonia 01 150
2734 Hierbas Bretonia 01 45
3548 Manjares Tilea 0725 35
49-59 Marroquineria Tilea 025 30
60-71 Citricos (1) Tilea r4 25
72-78 Especias Tilea 01 120
7991 Pieles Reinos Front, 025 Bb
9296 Especias Reinos Front. 0715 115
97-00 Sedas, incienso, etc. Reinos Front. 01 125

Madera: llega principalmente desde el Imperio. El

- 20% de la madera que pasa por Kreutzhofen serd de los

bosques de Loren importada desde Bretonia. Esta tiene la
mitad de modificador al volumen y el doble del precio base
que la madera normal.

Vino: Viene desde el Imperio, Bretonia y Tilea y se
envia desde aqui en todas las direcciones. Los aventure-
ros tendrdn que prestar mucha atencién cuando negocien
con vinos (jno vale la pena intentar vender vino tileano a
un mercader tileano!).

e VENTA o

Como Kreutzhofen se ubica en la interseccion de
rutas comerciales bastante importantes, es posible ven-
der materias primas en este lugar, a pesar de que en
MR se pueda decir lo contrario. La aldea en si misma
no genera demanda de este tipo de mercancias; esta
demanda viene de los muchos mercaderes que pasan
por el lugar.

Como es logico, si no hubiera muchos mercade-
res en la ciudad, entonces jno habria a nadie a quien
vendérselas! Puedes decidir si hay un mercader o dos
por los alrededores y si estdn interesados o no en lo
que los aventureros tratan de venderles, o bien pue-
des generar la demanda al azar, utilizando el proce-
dimiento que se describe en MR. En el apartado de
Perfiles se detallan algunos mercaderes y comercian-
tes tipicos.

e MODIFICANDO LAS REGLAS o

También puedes afiadir con bastante facilidad cir-
cunstancias v acontecimientos especiales al sistema de
comercio. Por ejemplo, una mala cosecha en Tilea po-
dria significar que el grano de Reikland se vendiera a
tres o cuatro veces el precio normal; esta disminucion
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de reservas en Tilea podria hacer subir el precio del
grano en el Imperio como respuesta. Sus vecinos pue-
den estar muriéndose de hambre pero, como indica-
rdn los propios mercaderes, tienen que ganarse la
vida...

Otra alternativa es que existan mds problemas de
los normales en los Reinos Fronterizos, por lo que los
comerciantes en Mortensholm podrian pagar el 150%
del precio habitual por las armas y los metales. Tam-
bién puede ocurrir que el Imperio haya desarrollado
algtin tipo de corta pero intensa moda por cierto vino
tileano (que se venderia a casi tres veces su precio nor-
mal en el Imperio, mientras que los otros vinos verian
sus precios rebajados hasta el 75% o asi al disminuir su
demanda).

Los precios cambian y, si quieres utilizar estos cam-
bios, puedes justificarlos como creas. Imagina el disgus-
to de un grupo de aventureros que, tras haber
dilapidado todos los ahorros de su vida en un carga-
mento de especias, se encuentran con que un decreto
imperial ha declarado que son peligrosas para la salud
y isu precio ha bajado a la mitad de lo que ellos paga-
ron por ellas! Las fluctuaciones del mercado pueden
proporcionar un buen sefiuelo para atraer a los aventu-
reros al lugar adecuado en la siguiente aventura. Por
ejemplo, si quieres que vayan a los Reinos Fronterizos
y acaban de comprar un cargamento de vino tileano,
entonces la actividad goblinoide en las Montafias
Appucini ha cerrado la frontera entre Tilea y los Reinos
Fronterizos. Se rumorea que los mercaderes estdn pa-
gando hasta cinco veces el precio normal por cualquier
cosa de Tilea. jMortensholm, alld vamos!

e COSTUMBRES Y FIESTAS
EN KREUTZHOFEN e

e EL DIA DE MERCADO o |

Los mercaderes y comerciantes realizan sus nego
en los puestos junto a la zona de embarcaderos siem
que haya cargamentos en la aldea (que suele ser casisi
pre). Sin embargo, los dias de Mercado se celebrana
primer Konistag de cada mes. Los dias de Mercados
especiales, tanto para los comerciantes como para los
garefios.

Los comerciantes traen sus vistosas Y raras merg
cias a estos mercados mensuales. Ricas y raras telas
Arabia, sedas y satén y exquisitas especias, bizcod
glaseados con pasas de Tilea, bisuterfa y chucherias
las damas, ingeniosos juguetes de madera para los nifi
Las cantidades de estos objetos son siempre pequefias, j
afhaden color y diversion a estos puestos mensuale|
mercado.

Los lugarefios, por su parte, tiene puestos conm
cancias caseras; mermeladas y conservas, herramientss
Viktor Schmidt y puede que un cachorro (o dos)
mascota para un gabarrero compasivo.

Ademds hay cierto flujo de artistas, charlatanes,}
honeros y similares, especialmente en los meses mds¢
dos del verano. Alguna ocasional pelea de comidad
diversion de colocar a un marinero borracho en una
improvisado por mal comportamiento, se afiaden alaji
ga. Por encima de todo, los dias de mercado son bue
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para encontrarse con otras gentes, comprar algunas cosas

 baratas pero ostentosas y arriesgarte a que te roben de los
‘bolsillos.

+ LAFIESTA DE MITTERFRUHL o

Los habitantes de Kreutzhofen senalan el equinoccio
de primavera con una extrafia serie de celebraciones. La
eclosion de las huevas de rana en los estanques y arroyos
locales es una sefial de que el verano estd en camino, y los
habitantes de Kreutzhofen recorren el territorio cazando
en grandes cantidades las especies comestibles de ranas.

Se celebra la gran Fiesta de las Ranas en el Dia de
Mitterfruhl, en la que los hombres jévenes de la aldea com-
 piten para ver quién puede comer mds ranas en un minu-
to (el ganador recibe el titulo de Rey Rana, y es paseado
gzpor toda la aldea sobre una silla decorada por las jovenes
 que visten de verde y amarillo como Doncellas Rana). El
Rey Rana preside el resto de los festejos, que finalizen al
atardecer con un baile de las Ranas Doncellas alrededor
~ de un poste lleno de lazos de colores. El tiltimo afio, el
~ Rey Rana fue Kaspar Erdheim, cuyo récord de treinta y
siete ranas en un minuto tiene bastantes probabilidades
de perdurar durante varios afios.

Los estudiosos todavia visitan Kreutzhofen el dia de
Mitterfruhl para observar estos extrafios festejos, y en al-
gunos libros puede encontrarse alguna resefia sobre estas
~ oscuras y rdsticas costumbres; su significado, si es que tie-
- nealguno, se ha olvidado por completo.

+SONSTILLNACHT o

El solsticio de verano es una fiesta ptblica, con mu-
chos festejos y banquetes. Es también la época que mu-
chas extrafias creencias locales asocian con el amor y el
-matrimonio. Por ejemplo, una leyenda dice que si una
' chica consigue un mechén de cabello del hombre al que
y lo entierra bajo su umbral en esta noche, el hom-
e se sentird irremediablemente atraido por ella. Otra
encia local asegura que una doncella que baile alre-
or de un roble alcanzado por un rayo en esta noche,
stida s6lo con lo que la madre naturaleza le trajo al
undo, verd con seguridad el rostro del hombre con el
se casard. Los mds cinicos defienden que cualquier
icaque haga esto puede tener por seguro que verd unos
antos rostros de hombres jobservandola desde los ar-
bustos cercanos!

iL DIA DE LA COSECHA o

~ El17 de Nachexeim es reconocido localmente como

imer dia del otofio, y la gran celebracién de la cose-
de este dia ha desplazado a la celebracién del equi-
io de otofio. Se celebran grandes fiestas que duran
sde el mediodfa hasta la medianoche (pero no se come
me en este periodo). La supersticién local afirma que
‘comer carne el Dia de la Cosecha traerd mala suerte a
dala aldea durante el siguiente afio. Al ponerse el sol
iy una procesién iluminada con antorchas compuesta
or aldeanos solteros, en la que cada uno de ellos lleva
mdscara que muestra un animal salvaje (éstas mds-
caras se preparan meses antes y los aldeanos ponen un
especial cuidado y carifio en ellas). Lo tltimo que cada
dldeano hace por la noche es dejar una ofrenda de leche,
“cerveza 0 pan caliente junto a su puerta, para los espiri-
tus de la naturaleza. A la manana siguiente siempre es-
~ tinvacios, aunque nadie nunca ha visto a criatura mortal
alguna tomdndolos. jNi siquiera Udo Dreckspatz se
artiesgarfa a hacerlo!

e MONDSTILLE o

El solsticio de invierno se celebra con mas festejos si
cabe y se encienden grandes hogueras en varios lugares
en los limites de la aldea, que se mantienen encendidas
hasta el amanecer. Es tradicional que se coma ganso en
estas fechas, pero el plato principal de estas fiestas es el
gran pudin Mondstille. Hecho con fruta, sebo, harina, li-
cor, frutos secos, nueces y otros ricos ingredientes, los
pudines se asemejan a pequefas bolas de cafién comesti-
bles y casi tienen el mismo peso. Los pudines se hacen
con uno o dos meses de antelacion, y cuelgan de unos es-
tantes en pesadas bolsas de muselina hasta que maduran.
Cada cocinero de la aldea tiene su propia receta y muchos
guardan su secreto celosamente, incluso ante su propia
familia. La mayoria de los aldeanos estan de acuerdo en
que los mejores pudines Mondstille son los realizados por
Britt Stoltenberg en el Aguila Negra. También es tradicio-
nal que las mujeres casadas de la aldea se retinan y hagan
un pudin que llevardn al Dorfrichter. Cada una de las fa-
milias suele contribuir con un ingrediente. También, en
este caso, se dejan pequefias porciones durante la noche
para los espiritus de la naturaleza.

e EL DIA DEL INTERCAMBIO
DE MARIDOS o

El dltimo dfa de Vorgeheim se celebra con una alegre
costumbre. Las esposas jévenes de la aldea se intercambian
alegremente los maridos durante el tltimo dia antes del
mas serio cumplimiento de Geheimnisnacht. Los maridos
prestados deben ser obedientes con sus esposas tempora-
les y, a diferencia de lo que es costumbre habitual, deben
realizar todas las tareas del hogar y otras actividades ruti-
narias. También se les puede obligar a que lleven delanta-
les y signos similares del servicio doméstico. Los solteros
de la aldea suelen permanecer dentro de sus casas para
evitar caer en esta esclavitud. Una mujer joven que tenga
edad de casarse puede coger prestado a un marido du-
rante una hora o dos en el dia, para prepararse para su
futura vida de casada.

Al atardecer, los maridos prestados son recompensa-
dos por sus labores con un vaso de aguamiel, una tarta de
miel y un penique de bronce. Luego son conducidos a sus
casas y esposas con una escoba de abedul.

Los origenes de esta costumbre se pierden en el re-
cuerdo, pero algunos estudiosos han decidido que puede
deberse a alguna clase de rito de la fertilidad. Segtn la
creencia popular, esto se acercaria bastante a la realidad
cuando la esposa del panadero presta su marido a Britt
Stoltenberg...
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MINIAVENTURAS

ste capitulo incluye una serie de cortas aven-
turas para que las utilices cuando lo desees.
Algunas de ellas puedes incluirlas en La mal-
dicién de los Reichenbach como tramas secunda-
rias y distracciones, o puedes hacer que todas

estas aventuras sean independientes.

Cada una de las mini-aventuras estd disenada para
ocupar una unica sesién de juego. La mayoria de ellas tie-
ne una historia de fondo que permitird que los aventure-
ros conozcan un poco mds a Kreutzhofen y sus habitantes
antes del comienzo de la aventura, para que durante ella
puedas dejar entrever algunos detalles de fondo para una
posterior. En cada mini-aventura hay un apartado titula-
do Preparativos, que te da algunos consejos de como hacer
esto. Las mini-aventuras pueden ser jugadas en cualquier
orden.

Notards que en las mini-aventuras no se concretan
las recompensas en puntos de experiencia. En general, cada
aventura ha de suponer entre 50 y 125 PE por personaje,
ya que cada una de ellas deberia durar una sesion de jue-
go completa, Sin embargo, si expandes las aventuras o las
endureces para adaptarse a un grupo mas fuerte de aven-
tureros, deberias incrementar los puntos de experiencia
en consecuencia.

« TRAICION EN LOS COLMILLOS
DEL INVIERNO o

e SUMARIO e

Los aventureros son contratados como guardaespal-
das por un mercader que lleva un valioso cargamento ha-
cia Mortensholm. El viaje estd plagado de acontecimientos
y lleno de peligro y traiciéon. También te permite enlazar
con otras aventuras y conducir a los aventureros hasta los
Reinos Fronterizos si quieres tener alli algo de accion.

Lo ideal es que los aventureros estén al menos en sus
segundas carreras. Serd de mucha utilidad tener un He-
chicero de Nivel 1 y alguna clase de Guerrero con 2 Afa-
ques. No obstante, puedes utilizar esta aventura si el grupo
es mads débil, basta con que Rudolf Sammer tenga uno o
dos guardaespaldas adicionales.

e PREPARATIVOS o

Los actos de bandolerismo a lo largo del caminohe
ta el Paso de los Colmillos del Invierno se hanif
incrementando y se han producido algunos ataquesen$
tierras de Steinkuhler. No pongas demasiado énfasisg
esta cuestion (es simplemente “una de esas cosas queg
san con frecuencia”), solamente es un ligero increment
A Kreutzhofen llega alguna historia mas de ataquest
bandidos y los aldeanos y comerciantes comienzan aql
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jarse un poco mds de lo
normal, aunque el comer-
cio no se ve seriamente
amenazado.

Serd bueno que al co-
mienzo de la aventura los
aventureros tengan bue-
nas relaciones con las
autoridades de Kreutz-
hofen, sobre todo con el
Dorfrichter v el capitdn
de la guardia; estos
dignatarios podrian reco-
mendarles a un mercader
recién llegado que estd
buscando mds hombres.
Siesto no resulta, uno de
los propietarios de taber-
napuede hacer el trabajo
(Ralf Gross en el Timonel
es una buena forma de
presentar a los mercade-

0 9 18 27
L

tes de paso).

Finalmente, sin im-
portar la forma, los aven-
tureros se ponen en contacto con un mercader que se
llama Rudolf Sammer, que acaba de llegar a Kreutzhofen
procedente de Wusterburgoterburg, acompanado por
una caravana de unas veinte mulas y sus dos guardaes-
paldas, Stefan Siemens y Humfried Hoechst. Su carga-
mento consta de numerosas cajas de madera de gran
tamafio, con unas medidas aproximadas de 1'2 x 0'6 x
045 m (y algunas de dimensiones menores) que estdn
clavadas y atadas con tiras de cuero. No revelara lo que
hay dentro de las cajas.

Sammer explica que lleva un importante cargamento
a Mortensholm, y debe llegar alli lo mads rapido posible.
Dos de sus mercenarios enfermaron y se quedaron en
Sonnefurt v, ademas de reemplazarlos, quiere contratar
mds guardias para el viaje a través de los Colmillos del
Invierno, debido al reciente incremento de la actividad de
los bandidos.

Ofrecerd 50 CO a cada uno de los aventureros por
escoltarle hasta Mortensholm. Se puede regatear con ¢l
hasta las 60 CO, pero no mas.

o LAPARTIDA o

La caravana de mulas se pone en camino la mafiana
siguiente, al amanecer, para realizar un trayecto que du-
rard 8-10 dias, dependiendo del tiempo. Sammer compra
enel almacén los suministros de comida seca y en conser-
va, mientras que los aventureros tendran la oportunidad
de comprar lo que piensen que van a necesitar.

Siemens no estd interesado en entablar amistad con
los aventureros. Se muestra distante y reservado y hace
los tipicos comentarios vejatorios sobre ‘aficionados’ y
cosas por el estilo. Es obvio que piensa que los aventu-
reros no son lo bastante buenos para realizar este traba-
Jo:

Hoechst, por el contrario, es amistoso y abierto, y
pasard buenos ratos hablando y riendo con los aventure-
r0s. Se encarga de cuidar las mulas y es también el cocine-
rode campafia. La comida no es buena, pero es mejor que
nada. Sammer es nervioso e inquieto, mira al cielo para
ver si hace mal tiempo, salta ante cualquier ruido en los
arbustos cercanos, etc. Generalmente esta demasiado pre-
ocupado para hablar a los aventureros, pero cuando lo

: Goblins

N
a_‘“":.;'a%\&§o

< Camino par y
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Roca. : LA EMBOSCADA
1 GOBLIN

hace se toma muchas molestias para ser agradables con
ellos y les expresa su gratitud por su ayuda.

o ;,QUIEN VIVE? o

Es importante que los jugadores adquieran el habito
de establecer unos turnos de guardia determinados du-
rante la noche. Si se equivocan y no lo hacen, no van a
durar mucho tiempo. Asi pues, desde un primer momen-
to, hazles ver que hay una necesidad real de colocar guar-
dias durante la noche. Un par de encuentros nocturnos
(depredadores como lobos, ratas gigantes, murciélagos
gigantes o serpientes gigantes, pueden intentar ataques
sobre las mulas, por ejemplo) deberian ponerles sobre avi-
so. También deberias insistir en que realicen un esquema
de la distribucién del campamento por la noche: el lugar
donde duerme cada uno, la persona que estd de guardia,
dénde hay protecciones naturales como drboles, rocas y
arbustos, etc.

e ATAQUE GOBLIN o

Este es un encuentro para molestar a los aventureros,
disefiado para debilitar su resistencia para la aventura que
tendrd lugar un par de dias después. A unos 2-3 dias de
Kreutzhofen, la caravana tirada por mulas sufre una em-
boscada por parte de una banda de goblins.

La disposicién de los goblins se indica en el diagra-
ma. Estdn situados detrds de unas rocas y arbustos a un
lado del camino, y comenzardn a disparar con sus arcos
cortos cuando la caravana de las mulas pase justo delante
de ellos. Hay ocho goblins y disparan al grupo mads que a
individuos concretos; esto hace que se duplique su HP.
La distancia es Larga, por lo que su HP ajustada es de 40.

Los aventureros tienen una posibilidad de detectar a
los goblins antes de que éstos les embosquen. Permite que
cada personaje realice una prueba de I (Visidn Excelente
+10, Oido Agudo +10, Montaraz +10, Elfo +10) para detec-
tar la emboscada; por cada 10 puntos en que tenga éxito la
prueba, el personaje tendrd un asalto para actuar antes de
que se lance la emboscada.

Puesto que los goblins estdan disparando indiscri-
minadamente, los impactos se distribuyen al azar entre
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los posibles blancos. A continuacién se indica un método
sencillo para hacer esto:

D12 Blanco
1-8 Mula
9 PNJ: Tira Dé.
1-2 Sammer
3-4 Siemens
5-6 Hoechst
10-12 Personaje Jugador: determinado al
azar.

Todos los impactos son con F 3.

La intencién de los goblins es causar unas pocas bajas
y forzar al resto de la caravana a escapar de la lluvia de
flechas, dejando detrds a muertos y heridos, juna fuente
de comida y equipo para los goblins!

El terreno rocoso se considera dificil (velocidad de
movimiento a la mitad) y los arbustos donde se esconden
los goblins cuentan como cobertura ligera (HP -10 cuando
se dispara contra ellos). Estdn espaciados lo suficiente para
no ser considerados como un grupo, por lo que siempre
se les considera como blancos individuales. Al final de
cada asalto de combate, haz que los goblins que quedan
realicen una prueba de Fr (con una penalizacion de -5 por
cada goblin que haya muerto o huido).

Este encuentro prepara a los aventureros para el inci-
dente posterior, que tendrd lugar un par de dias después
(mds o menos a mitad de camino).

e SERPIENTE EN LA HIERBA o

Hacia el final del dia, el grupo divisa a cierta distan-
cia en el camino a un par de goblins y a una mula muer-
tos, junto a un humano tumbado en el suelo, gimiendo.
Levanta su cabeza con dificultad cuando la caravana de
mulas se acerca, y grita pidiendo ayuda débilmente.

Una observacion de los alrededores convencera a los
aventureros que no hay indicios de emboscadas o bandi-
dos cerca y, en cualquier caso, Sammer insistird en auxi-
liar al hombre (no seria capaz de dejarle morir en el
camino).

El hombre estd sangrando como consecuencia de va-
rios cortes y aparenta encontrarse aturdido y drogado; sus
o0jos no parecen enfocar con propiedad y tiene problemas
para hablar. Cualquier personaje con la habilidad de Cu-
rar Heridas que lo examine se dara cuenta, si realiza una
prueba de Int con éxito, que las heridas no parecen razén
suficiente para que esté en esa situacién. Una prueba de
Int con éxito permitird a un personaje con Herbolaria o Pre-
paracidn de Venenos detectar pequefios signos de envene-
namiento por una toxina del tipo de Perdicién del Hombre.

El hombre dice que se llama Magnus Mach, un tram-
pero de Mortensholm. Empieza a murmurar frases inco-
nexas sobre una emboscada de goblins. Como
consecuencia de ella, parece que los goblins han quitado
las alforjas a la mula y han abandonado al trampero para
que muera. Sin embargo, la realidad es algo mads siniestra.
Todo es un montaje; el estado de Mach se debe a un par
de pequefios cortes y una ligera dosis de Perdicién del
Hombre y los goblins y la mula muerta son parte del en-
gano.

Los aventureros tendrdn razones para sospechar de
Mach, y es eso exactamente lo que él busca. Es un sefiuelo

: ) que forma parte de un astuto plan. El verdadero peligro

es Hoechst el guardaespaldas, aunque ellos todavia no
deberian llegar a esta conclusién.

e UNA FIESTA AMARGA o

Mientras los aventureros montan el campament
Hoechst, justo antes de preparar la cena, se acerca au
aventurero (humano) y le susurra levemente, “Ten cuid:
do con Magnus, no confio en él. Me parece que esos pielesvetiy
lewaban muertos un dia 0 mds antes de que los encontrdrams’
Hoechst pretende que los aventureros vigilen a Mach, |
bastante como para no darse cuenta de que el propi
Hoechst va a envenenar las comidas con Perdicion de
Hombre. Los dos hombres estan aliados con los bandide
que atacaran después.

Como de costumbre, haz que los aventureros ind:
quen con precisién lo que estdn haciendo, dénde, con quitt
y cudndo. Mientras hace la comida, Hoechst sacai
disimuladamente un pequeno saquito de cuero de su ju
tillo de cuero y vaciard su contenido en la cazuela. Ly
personajes tienen las siguientes probabilidades de detet
tar esto:

Acciones de Probabilidad d
los personajes detectar a Hoechi
Observan a Mach 0%
Duermen [

Montan guardia en el perimetro del campamento  [ff
Exploran el campamento ante un posible peligro L'f
Observan a Hoechst s
Cualquier otra actividad dentro del campamento  Ifi

Si un personaje detecta a Hoechst manipulandol
comida, tendrd varias opciones. Una es desafiari
Hoechst de forma inmediata. El asegurard que sélo e
taba condimentando la comida con unas hierbas (prue
ba de Int —Cocina +10, Halfling +10— para records
que nunca ha hecho esto antes) y rapidamente comer
el mismo del guiso para demostrar que no hay nadarai
en él. Sammer y Siemens no se tomardn en serio ali
aventureros, pues han estado viajando con Hoechsf.
durante varias semanas y se comerdn el guiso a pesar.
de las advertencias.

Los aventureros pueden comérselo o no, como quief‘-..
ran, aunque si se han callado sus sospechas y rehiisa
tomar la comida sin razén aparente, les hard parect.
todavia mds extrafios ante los demds. Otra opcidn ef;
que intenten algo mds sutil, como tropezar “accidents
mente” sobre la cazuela antes de que nadie tengali
oportunidad de comer (esto hard que todo el mund
tenga que comer carne seca y Hoechst estard muy dis
gustado, pues nadie se verd sometido a los efectos dell
droga). Puede ser que tengas que modificar algo IE:%
acontecimientos que se describen a continuacién par
adaptarlos a las posibles acciones que hayan real lZﬁdUL
los aventureros. }

Hoechst ya se ha tomado un antidoto y no se vl
afectado por la Perdicién del Hombre. Mach sigue fit
giendo que estd herido y aparentemente no puede i
gar alimento sélido; no probard el guiso. Cualquier ot
que pruebe el guiso debera hacer con éxito una pruebi
de R (Inmunidad al Veneno +10) o sufrir los siguienteg

efectos: Y

Deé Efectos

1-2 Ninguno

3-4 Lentitud: -10 a HA, HP, I y Des
5-6 Inconsciente
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La Perdicion del Hombre de Hoechst no esta muy bien
preparada y es menos efectiva de los que debiera ser. Re-
cuerda también que no afecta a los elfos. Los efectos em-
piezan a manifestarse después de una hora, pero son tan
graduales que un personaje no serd consciente de ellos a
menos que tenga sospechas fundadas, tenga la habilidad
de Preparar Venenos y haga con éxito una prueba de Int.
Incluso en ese caso, el personaje sélo se sentira algo mas
sofoliento de lo habitual (después de varios dias cami-
nando por un paso de montafia esto no es raro). Los efec-
tosduran D4+4 horas, lo suficiente para la emboscada que
Se avecina.

s EL ATAQUE o

Ocurrird en algtin momento durante la noche, con
Hoechst de guardia. Mientras camina por el perimetro dara
una patada a una piedra y pronunciara una maldicidn,
fingiendo que se ha magullado un dedo. Esta es la sefial
para que ataquen los bandidos. Si por cualquier razon esta
senal no se diera, los bandidos atacardn en cualquier caso
una hora antes del amanecer. El propio Hoechst tratara
de matar a Siemens si tiene la oportunidad, pues sabe que
Siemens es un poderoso guerrero.

Habrd un bandido por cada uno de los aventureros,
ademds de Hoechst y Mach; puedes anadir un par de ellos
mis si el grupo de aventureros es especialmente fuerte,
aunque siempre es una buena idea intentar mantener igua-
ladala cantidad de A de ambos bandos. La idea es ofrecer
alos aventureros una pelea dura, pero una que puedan
ganar.

El ataque comienza con un asalto de flechas de fue-
go disparadas contra cualquiera que esté en un radio
de 5 metros alrededor de la hoguera; luego los bandi-
dos sueltan sus arcos, desenvainan sus espadas y car-
gan contra el campamento. Cuando los bandidos se
muevan, los personajes que estén durmiendo pueden
hacer una prueba de I (Ofdo Agudo +10); aquellos que la
pasen pueden actuar en el tercer asalto del combate,
mientras que el resto debe esperar hasta el cuarto. Los
personajes que insistan en ponerse su armadura se con-
siderardn indefensos durante los siguientes 2D10+20 asal-
tos del ataque. Un personaje que esté inconsciente
debido a los efectos de la Perdicién del Hombre no po-
drd ser despertado.

Los bandidos seguirdn luchando mientras no ha-
yan acabado con la mitad de sus efectivos. Llegados a
ese punto, deben hacer una prueba de Ld cada vez que
uno de ellos resulta muerto, incapacitado o es obligado
a huir (aquellos que fallen la prueba también deben
huir).

Los bandidos que huyan se dirigirdn al lugar donde

- dejaron sus caballos (un pequefio claro a unos cientos de
metros de distancia). Uno de los bandidos se ha quedado
cuidando de los caballos. Se alejard si llega alguien que no
dela sefial convenida (el sonido de un bitho), aunque los
otros caballos podran ser cogidos por los aventureros y
venderse en Mortensholm por 200 CO cada uno. Los ca-
ballos no estdn en muy buenas condiciones, aunque un
personaje con la habilidad de Cuidar Animales podria do-
blar su valor si estd un mes cuidando convenientemente
de ellos.

+MAS ENCUENTROS

El resto del viaje podria ser ampliado con otros en-
cuentros si asi lo deseas. A continuacién se ofrece un
giemplo, y no deberia tener problemas para incluir tus
propias ideas.

e EL GIGANTE AMISTOSO o

Un gigante que viste con pieles y porta un inmenso
garrote se aproxima a los aventureros. Avanza hacia ellos
de forma pacifica, aunque si el grupo estd nervioso y lle-
gar a atacarle, en cuyo caso el gigante luchara sin dudarlo
y es capaz de hacer mucho dafo. Silos aventureros tienen
el suficiente sentido comiin de no atacar al gigante, €l les
hablard, muy despacio. No entiende demasiado bien el
idioma viejomundano y su vocabulario parece muy limita-
do. Aqui se ofrecen algunas frases de ejemplo:

“Hola. Vosotros pequerios”.

“Yo tengo buena cueva. Seres pequeiios invadida tienen.
Vosotros pequeiios, ;vosotros ayudar?”,

“Vesotros ir y aplastar pequeiios seres. Bien ;si?”.

El gigante quiere que los aventureros le ayuden. El
acostumbra a vivir en una gran cueva, pero los pasadizos
que la rodean se han infestado de goblins, quienes ulili-
zan flechas y otros métodos para intentar expulsarle. El
gigante es demasiado grande para perseguirlos a través
de los pasadizos de menor tamafio y quiere que los aventu-
reros lo hagan por él. A cambio de su ayuda podra ofre-
cerles pieles de oso de buena calidad (que siempre se
venden bien en el mercado de Mortensholm) y una mo-
desta cantidad de tesoro que ha quitado a los bandidos
humanos que ha vencido en el pasado.

Puedes determinar la fuerza y distribucién de los
goblins como quieras, aunque Sammer quiere llevar sus
mercancias a Mortensholm y como mucho puede demo-
rarse un dia. Sin embargo sabe, al igual que los aventure-
ros, que no es una buena idea decirle al gigante que se
vaya con su cuento a otro sitio.

Puedes disefiar tu propio mapa para la cueva del gi-
gante. Deberia constar de una gran cdmara con una entra-
da lo bastante grande para que puedan entrar andando
(el gigante tendrd que entrar a gatas, como es 16gico). De
esta cdmara principal salen pequefios pasadizos y los aven-
tureros podrian verse obligados a gatear o arrastrarse por
alguno de ellos. Los goblins, como es légico, son lo bas-
tante pequefios como para caminar erguidos por ellos y
convierten asi su pequefio tamafo en una ventaja. Una
docena de goblins, mds o menos, serd suficiente para cau-
sar ciertos problemas a los aventureros, sobre todo si és-
tos no tienen suficiente espacio para combatir.

El valor de las pieles y el tesoro no deberia exceder
las 100 CO y podria incluir de 0 a 3 (D4 - 1) objetos magi-
cos de escaso poder: un pergamino con hechizos de Ma-
gia Vulgar y de nivel 1, por ejemplo, o un arma magica sin
habilidades especiales.

Tratar de dialogar con el gigante deberia ser compli-
cado y frustrante. Haz que los jugadores hagan payasa-
das y empleen signos mientras el gigante se enfada cada
vez mds y golpea suinmenso garrote contra el terreno (algo
que no se debe tomar a la ligera). Sin embargo, no permi-
tas que los aventureros intenten salir de esta situacién tra-
tando de emborracharlo empleando las reglas de
alcoholismo. Se necesita una enorme cantidad de alcohol
para emborrachar a un gigante y los aventureros no tie-
nen suficiente (para un gigante, un barril es lo mismo que
una jarra para un humano). Si los aventureros quieren
enganar al gigante, tendran que hacer cosas un poco mas
inteligentes.

e MORTENSHOLM e

En Mortensholm, Sammer llevard su cargamento a un
caudillo guerrero al servicio del mismisimo principe
Steinkuhler. Las cajas contienen armas de la mejor cali-
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dad, incluyendo muchos arcos v unas cuantas armas de
fuego. Serdn utilizadas para mantener a raya a los bandi-
dos del lugar. Si los aventureros se han comportado con
bravura y en general han hecho un buen trabajo, Sammer
podria darles una bonificacién igual a la mitad del pago
inicial.

o AVENTURAS ADICIONALES e

Una vez que los aventureros lleguen a Mortensholm,
un montén de posibilidades se abren ante los aventureros
en los Reinos Fronterizos. A continuacion se dan unas
cuantas ideas y puedes anadir mds si quieres.

Sammer puede aconsejar a los aventureros si éstos
deciden hacer negocios por su cuenta, comprando algo en
Mortensholm para llevar las mercancias a Kreutzhofen
para venderlas. Sammer también pondra en contacto a los
aventureros con un mercader y amigo suyo que necesita
escolta (jel eterno método de hacer que los incautos aven-
tureros se adentren en territorios peligrosos!).

Hoechst puede ser entregado a las autoridades en
Mortensholm, donde serd identificado como un reconoci-
do forajido con 200 CO de recompensa por su cabeza.
Ademads de esta recompensa, los aventureros ganaran cier-
ta notoriedad puiblica, lo que significa que los aliados del
bandido supervivientes sabran donde estdn y pueden pre-
parar una posible venganza. Pueden verse perseguidos
por asesinos y similares durante los meses posteriores.

Por iiltimo, existe la posibilidad de que un encargo
de las autoridades de Mortensholm (posiblemente prime-
ro a través de un intermediario) para llevar materiales de
importancia (cartas diplomaticas secretas, por ejemplo) de
vuelta al Imperio. Esto puede servir para introducirse en
la alta sociedad de los Reinos Fronterizos y de ello se po-
drian derivar todo tipo de aventuras.

e MANJARES PELIGROSOS o

e SUMARIO «

Armand Boulangier el panadero se mete en proble-
mas, y los aventureros deberdn atravesar los cotos de caza
celosamente protegidos de las Tierras de Weilerberg para
rescatarle. Tendrdn la oportunidad de encontrarse con los
mandatarios locales, especialmente el conde Theodosius
v el Dorfrichter. Desgraciadamente, estos encuentros no
serdn en las circunstancias mds favorables.

e PREPARATIVOS o

Algunos dias antes de que la aventura tenga lugar,
Armand Boulangier recibe un gran cerdo de magnifico
aspecto, entregado por un mercader bretoniano venido
desde Quenelles. El animal se pasa casi todo el tiempo
holgazaneando en la pocilga que Armand construyé de-
trds de la panaderia, y suscita ciertas discusiones en la al-
dea: jpara qué querrd un cerdo importado de Bretonia?
Hay suficientes cerdos locales, ;0 no son lo bastante bue-
nos para é1? Bueno, de todas formas estos bretonianos es-
tin un poco locos.

Los rumores sobre la locura de Armand se disparan
cuando le ven con el cerdo en direccién a los bosques, con
el cerdo andando detras de él atado a una larga cuerda,
como si fuese un perro. Si alguien le pregunta qué es lo
que estd haciendo, €l sonreird y dird que espere y vera; su
familia es igualmente reticente. Deberias tratar de incluir
esta informacion mientras se esta desarrollando otra aven-

de los sorprendidos lugarefios mientras los aventur
estdn en otros asuntos. El loco bretoniano de nuevo
metido en algo.

Los ojos de Dominique se abrieron de par en par
" cuando Liothariel se arrodillé junto al cerdo.

1 —iVaa.?

tura, por medio de comentarios en las tabernas por pﬁ

C\.'I —Hablarle, si. —Ferdi sonri6 de modo tranqui-
' lizador, intentando actuar como si eso fucra la cosa

mis natural del mundo-. Quiere saber donde esti
Armand y como el cerdo esti claro que o sabe. por

eso pregunta al cerdo, muy educadamente como ve-

{E ris. ;Sencillo, no?
£
14
-

—Muy, muy educadamente. Anteriormente sélo
habia hablado con jabalics —dijo Liothariel—. Nun- ..¥
ca cerdos domesticados. Espero no decirle algo por
error que pueda molestarle. Los cerdos son muy su-
yos. ya sabeis.

' —Yo voy... me voy y haré un té. ;jvale? —Sin es- {
{ perar una respuesta, Dominique se marcho. \]

—Apuesto a que sc cree que todos estamos locos 2
—sonri6 Ferdi mientras sacaba una manzana de su mo-

chila—. ;Como lo Ilevas, Lio?

|

—El cerdo quicre saber por qué le estis mirando
de esa manera.

—Bucno, nada importante. Sélo pensaba en, um,
bacon. sandwiches.

r —Eres de gran ayuda. Pienso que deberias darle
|  la manzana antes de que tengas ideas mis peligrosas.

Un par de dias después, Armand anuncié con orgy:
llo la venta de varios manjares en la panaderia, todos rela-
cionados con las trufas. Todos los personajes que realicen
con éxito una prueba de Int (Cocina +10, Halfling +10) se
dardn cuenta de que el cerdo es el origen de todo esto; &
un cerdo bretoniano buscador de trufas especialmente ali-
mentado y criado, de esos que probablemente nunca se
han conocido por estos lugares.

Aparentemente con la ayuda del cerdo, Armand ha
conseguido encontrar una fuente muy rica de trufas en
algun lugar del bosque en los alrededores de Kreutzhofen
Nadie sabe donde estd este sitio, pues Armand guarda bien
el secreto sobre el lugar a donde se dirige. Un par de al
deanos, especialmente Guido Sangiovesi de Il Tauro Rossy,
empiezan a preguntarse sobre estos maravillosos (y muy
valiosos) ingredientes naturales, pero Armand se niegaa
decir dénde los encuentra. Transcurrido un tiempo, yana
se le ve mds llevando a su cerdo al bosque, y el tema deja
de interesar.

e COMIENZO DE LA AVENTURA »

Después de que los aventureros hayan tenido tiempe
para olvidar este asunto, haz que vean a Armand dirigién-
dose hacia los bosques en plena noche, acompanado por
su cerdo y portando una ldmpara. Asegtirate que no estdn
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en disposicién de seguirle (se encuentran en el piso de
arriba de un edificio y le ven desde una ventana, por ejem-
plojyenel caso de que algtin personaje llegara a seguir a
Amand, haz que el panadero se dé cuenta y en algin
momento regrese habilidosamente hacia atrds sobre sus
pasos. No quiere que le sigan y estd siendo muy cuidado-
50.

A la mafiana siguiente, los aventureros son
despertados por una Dominique Boulangier medio histé-
fica que aporrea la puerta, pidiendo ayuda a gritos para
que rescaten a su marido. “jHan secuestrado a Armand, lo
la asesinado! jAynda! jAyuda!” Después de que pueda ser
tranquilizada, explicard que Giscard (el nombre del cer-
doj ha vuelto solo esta manana. Armand salié con él la
nache anterior y ha sido asesinado de la forma mds vil...

Ella admitira finalmente no tener pruebas de esto.
Todo lo que sabe es que el cerdo ha regresado solo, pero
esti claro que algo le ha ocurrido a Armand, pues de lo
tontrario ya estarfa de vuelta. En estos momentos podria
estar en alguin lugar del bosque, agonizando; los aventu-
16105 tendrdn que actuar rdpido o Dominique enloquece-
ri de nuevo.

Latinica pista que tienen es Giscard, el cerdo. Puede
oeurrir que los aventureros tengan algiin medio médgico
decomunicarse con el animal, en cuyo caso el cerdo expli-
arique Armand se desmay6 en algun lugar del bosque a
pocadistancia de alli y estard encantado de conducir a los
aventureros hasta él (siempre que pueda tener todas las
frufos que han recogido hasta la fecha).

5ilos aventureros no tienen medio alguno de comu-
nicarse con animales, pueden intentar ir al bosque en la
direccion que solfa tomar Armand y esperar que el cerdo
sepael camino y los conduzca hasta Armand, lo cual hara.

De una forma u otra, los aventureros deberian ser
tapaces de seguir a Giscard fuera de la aldea, junto al arro-
yoque va hacia Weilerberg, cruzando el puente y hacia el
Bosque de Wundt. En realidad se dirige hacia la cabafia
del ermitano. El cerdo tirard de la correa si los aventure-
105 tratan de evitar que entre en el Bosque de Wundt y
simplemente les llevard hasta la cabafa. En el punto por
el que entren al bosque, los aventureros verdn un tablero
davado a un drbol con un cartel bastante maltrecho que
dice:

SE EMPALARA A
LOS INTRUSOS.

Por Orden de

Sir Theodosius von Eisenstadt.

La vegetacion en el bosque es muy densa y cualquier
movimiento por encima de la velocidad cautelosa requeri-
tideuna prueba de I por turno. Una prueba fallada indi-
ard que el personaje cae. Debe hacer una prueba de R o
torcerse un tobillo (el movimiento se reduce a la mitad de
lavelocidad cautelosa durante 3D10 horas).

Ademds de la abundancia de vegetacion y los proble-
mas con el terreno, existe el peligro adicional de los cepos
que Dieter Krankel ha colocado en los bosques para di-
suadir a los cazadores furtivos. Por cada turno que los
aventureros pasen en el bosque habrd una probabilidad
del 5% de toparse con una de estas trampas. Se permite
unaprueba de I (Montaraz +10, Elfo +10, Defectar Trampas
#l0) para detectar la trampa, que se cerrard sobre una de

las piernas del desafortunado personaje que no la vea, in-
tligiendo un impacto automadtico con F 3 (misma probabi-
lidad en cada pierna). Hasta dos personajes pueden
intentar abrir el cepo, siempre que la suma de su Fuerza
sea 50 mads, pues de lo contrario se necesitard de una prue-
ba de F para que la victima pueda retirar su pierna.

Tras haber recorrido casi un kilémetro, los aventure-
ros son detectados por el guardabosque Dieter Krankel,
que se encuentra patrullando el bosque. Les grita para que
salgan del bosque de inmediato, pues se encuentran en
propiedad privada y no quiere oir excusa alguna. Los aven-
tureros sélo podran verle si pasan con éxito una prueba
de Int (Montaraz +10, Elfo +10, Esconderse (Rural) +10).
Estd a una distancia aproximada de 80 metros, oculto tras
la densa vegetacidén, y no tiene intencién de acercarse de-
masiado. Puede moverse a velocidad normal, ya que co-
noce muy bien los bosques. A menos que los aventureros
se marchen inmediatamente (¢l les seguird en las sombras
para asegurarse), Dieter les dard un dltimo aviso y se mar-
chard, recordando a los aventureros que pagardn esta in-
trusion.

e LA CABANA DEL ERMITANO o

Si los aventureros prosiguen su marcha llegaran fi-
nalmente a las ruinas de la cabafia de un ermitafio. En este
lugar la vegetacidn se encuentra bastante enmarafiada y
el bosque es muy oscuro, por lo que no es ficil ver lo que
estd pasando. La cabafia propiamente dicha estd casi en
ruinas. Armand se encuentra en el suelo en la posicién
que se indica en el mapa. Estd inconsciente, no muerto,
aunque los aventureros no tienen forma de saber esto des-
de la distancia. Giscard observa esperanzado a los aven-
tureros durante unos pocos segundos y luego empieza a
olisquear alrededor de las rafces de un drbol.

Lo que no sabe nadie es que el claro se ha convertido
en el hogar de un pequefio grupo de snotlings, quienes
cultivan una gran variedad de hongos y mohos (incluyen-
do trufas) en las ruinas de la cabafia y sus alrededores.
Siempre huyen cuando Armand y Giscard vienen en bus-
ca de las trufas, pero esta vez uno de ellos lanzé una espo-
ra de moho amarillo. Debido en mayor parte a la suerte
que a la habilidad, esta espora exploté en plena cara de
Armand, cubriendo al bretoniano por completo y hacien-
do huir al cerdo. Envalentonados por su éxito, los snotlings
tratardn de defender su territorio contra estos nuevos in-
trusos. Siguen siendo demasiado timidos para mostrarse
pero luchardn con sus esporas v armas de proyectil.

En cuanto el primer personaje se aproxime a Armand,
D6 armas de espora serdn lanzadas contra los aventure-
ros; la HP de los snotlings de 17 se duplica debido a que
estin disparando al grupo y no a un personaje concreto.
Aquellas que impacten caerdn a menos de un metro del
cuerpo de Armand, explotando en una esfera de polvo de
10 metros de didmetro con el bretoniano inconsciente como
centro. Las esporas que fallen aterrizardn en el claro (usa
los procedimientos de desviacién que se dan para las bom-
bas en el libro de reglas de WFJR).

Una vez que has determinado la zona de impacto de
los distintos proyectiles, haz una tirada y consulta la si-
guiente tabla para determinar la clase de espora:

D12 Clase de espora
1-5 Moho amarillo
6-9 Moho rojo

10-11 Moho piirpura
12 Espora fluorescente
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@%“:}r : no titljnen esa suerte. 'Todal[:
S ‘ ”W%j{;{y e & ) la cabafia y un drea del
;% i 2 3 metros en torno a ella st
Cohes Wfﬁ T sl llenard de esporas y cual
quiera que se halle enl:.
zona cubierta por las espe-
ras sufrird los efectos doi
ambas inmediatamente, Ir

Mientras tanto, los
snotlings empiezan a dis
parar sus flechas con su
diminutos arcos cortos (A
16/32/64, FE 2, Cargay
Disparo 1); de nuevo serdi
D6 proyectiles por asalto
Cada vez que un snotling
resulte muerto, el resto
debe realizar una pruebi
de Fr o huir; puede que
estén envalentonados par
su reciente éxito, jperong.
son fan valientes! Son'
snotlings después de todo.

Los personajes que
entren en tropel contralos:
matorrales empufiando
sus espadas no consegui
ran nada a excepcion pro-
bablemente de un tobilly
torcido. Debido a su tama-
fo, los snotlings son capa-
ces de moverse a tods
velocidad por la malezay
tienen las habilidades de
Esconderse (Rural) y Esqui-
var Golpe. La mejor formi
de tratar con ellos es o bien
coger a Armand y retirar-

e se luchando, o bien man-
b a—*‘ﬁ"‘“ : B g ) 5 tener la posicion, devolver
" S & BOSQUE o el fuego y esperar a quelos.

i o :
-l LA CABANA DEL :. t Qo B Y/ ; .'-.‘ OS)ESL snotlings se marchen.
. ERMITANO 2% /ARSI Nl erer AL Silos personajes sn

1a Cabaiia

n
AN

0.6 12 18 24 capaces de recuperar i
Armand, pueden tratar de
devolverle el conocimien:
to. Tenia cero Heridis
cuando le encontraron y
Los efectos se describen en el libro de reglas de WFJR.  habra sufrido los efectos de los ataques de esporas pos
Los personajes que pasen una prueba de I serdn ca-  terioresen el combate contra los snotlings. Si todavia esti
paces de juzgar la direccién aproximada del lugar desde ~ con vida (intenta mantenerle con vida, pues puede ser de.
donde se han lanzado las esporas; aproximadamente la mucha utilidad durante aventuras posteriores) puede ser.
mitad provienen de las ruinas de la cabaia, mientras que ~ reanimado, aunque esta débil y confundido y sélo puede
el resto vienen de la maleza al otro lado del claro. Las prue- ~ emitir gemidos incoherentes. Sin embargo, es capaz de
bas de I para detectar a los snotlings escondidos en la  moverse a velocidad cautelosa con un poco de ayuda,
maleza sufren una penalizacién de -20 (los snotlings son Mientras, Giscard el cerdo, ha desaparecido y nosele
pequerios, basicamente de color verde y muy buenos cuan-  encuentra. Tan pronto como el primer ataque de los
do se trata de Oculfarse). También se estan mt)viendo, con Sn(]tlings tuvo lugarJ Giscard huy(j del C]aro v ahora s
lo que las pruebas de I deben repetirse cada asalto. Un  encuentra de vuelta en direccién a Kreutzhofen. Los aven-
personaje que falle la prueba no podrd dispararles en ese  tureros, por su parte, pueden realizar el camino de vuelta
asalto, ya que no podrd ver al blanco. con razonable seguridad. Si vuelven sobre sus pasos y no
Tan pronto como aterricen las esporas, el ruido de un ~ toman otra ruta por el bosque, reduce en un 1% las posibi
agudo chillido saldrd desde dentro de la cabafia y unos  lidades por turno de encontrar un cepo activo.
pasos retrocederdn hacia la maleza situada detrds de las :
ruinas. Si alguien tiene el poco juicio de atravesar porla ¢ SE EMPALARA A.. e
) cabafia en ruinas siguiendo a los snotlings que se retiran, |
encontrard que esta llena de moho amarillo y ptirpura; los Mads o menos a medio kilémetro del limite del bos-
snotlings pueden pasar por la cabafia sin activar las espo- que, los aventureros se encuentran con Eisenstadt a lo-

(emboscada snotling)
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- mosdesu corcel, Dieter el guardabosque, Kaspar el cetre-
- 1o(con un haledn) y D4 de los trabajadores de Weilerberg
k[ terminados al azar), todos con arcos largos prepara-
 dos.

- "{0scogf, escoria!”, vocifera Theodosius “jArrojad vues-
tas armas inmediatamente! ;Y vuestras armaduras! ;Y todo lo
- demds! j0s mostraré como trato a los intrusos!”.

Silos aventureros se rinden y arrojan al suelo sus ar-
:_l;;.as,Theodosms ordenard que los aten a unos drboles y a
dos de ellos les dard una buena tanda de latigazos (2D6
* Heridss por personaje). Luego ordenard a Dieter que dé
- latigazos al resto, y se marchard al galope. Dieter dard unos
%bos latigazos bastante flojos (1 Herida a uno de cada dos
resto de personajes) y luego desatard a un personaje,
._-digléndole entre dientes que no vuelvan a traspasar los
limites.
- Silos aventureros se niegan a soltar sus armas ten-
drdn que intentar ser razonables y parecerlo, tendrdn que
explicarse rapido. Deben cxplicar sin titubeos los motivos
que les han llevado a entrar en el bosque; tendrén cierta
ventaja si mataron a a]guno de los snotlings (decir que
ﬁemn a uno no servird de mucho), aunque Theodosius
mg]ra pruebas. En este momento has de permitir que
agan lo p051ble para convencerle. Luego haz una prueba
¢ Em con el personaje que realizo la mayor parte de la
wnversacion. Puedes anadir +10 si el personaje es Gue-
tero, +5 51 es Montaraz y modificadores de +/- 20 depen-
! ﬂ]erudo de cémo haya actuado.

+ACUSADOS DE MALHECHORES o

~ Silaprueba de Em es fallida, Theodosius acusa a los
~ aventureros de canallas y criminales y les da una dltima
- oportunidad para que se rindan. Cualquier accién que no
sea lainmediata obediencia serd respondida con una an-
danada de flechas, justo en el momento en que los aven-
lureros ven un par de individuos que se acercan al galope
»purel sur en direccién a la pelea. El Dorfrichter y el capi-
tindela guardia acaban de llegar para intentar apaciguar
aTheodosius, aunque los aventureros no tendran tiempo
de ver exactamente quiénes son los dos jinetes que se
proximan. Hay tiempo para un asalto de combate; al fi-
nalde ese asalto una voz gritard “jDetened esto de inmedia-
{0l {Deteneos por orden del Dorfrichter!”.

~ Enese momento, Theodosius y sus seguidores deja-
tindeluchar en el acto (aunque esquivardn y se defende-
rdn 5i son atacados). Si los aventureros contintian
luchando, el Dorfrichter y el capitdn de la guardia que va
‘wonél dardn un dltimo aviso y luego entraran en la refrie-
gacontra los aventureros. El bando de Theodosius volve-
td al combate de nuevo. Todo estd en contra de los
aventureros.

;.'a{:EPTACION DE MALA GANA o

Sila prueba de Em se pasa con éxito, Theodosius no
'tbcara alos aventureros, pero les exigird que les den sus
nombres y direcciones, asi como les promete que no ten-
dn tanta suerte la préxima vez si les pilla en sus tierras.
0 apareceran el Dorfrichter y el capitdn de la guar-
dia, como ya se ha descrito antes.

f

WLJUICIO o

De cualquier forma, los aventureros serdn conduci-
dosa Kreutzhofen custodiados por el Dorfrichter y el ca-
tin de la guardia, con la gente de Theodosius como
asolta. Silos aventureros no ofrecieron resistencia frente

alafuria el terrateniente, el Dorfrichter celebrard un en-
' =

cuentro informal en su casa al dia siguiente para arreglar
las cosas. Si tienen que ser controlados y llevados a la fuer-
za, los aventureros pasardn la noche en las celdas y por la
mafana tendran un juicio vigilado por la guardia.

Si Theodosius no ataco a los aventureros y ellos no
actuaron con violencia, es un sencillo caso de entrada sin
permiso. Se tendrd en cuenta la circunstancia de que los
aventureros estuvieran rescatando a Armand, y el
Dorfrichter dard mds importancia a eso que a las protes-
tas de Theodosius. Haz que los aventureros lleven su caso
y permite al personaje con lamayor Em que haga una prue-
ba de Em con un +20 (Leyes +10).

Si la prueba tiene éxito, el Dorfrichter serd indulgen-
te. Dird que Armand (que estard presente) ha sugerido un
acuerdo conveniente. Armand entregard a Theodosius una
caja de trufas cada Festag por lo que resta de afio (o seis
meses si es mds de ese tiempo), en concepto de multa. No
obstante, los aventureros seran avisados que su ofensa ha
sido registrada y no deberian acceder nunca mds a esas
tierras. Una prueba de Em con éxito permitira que un per-
sonaje se dé cuenta de que el Dorfrichter esta cruzando
los dedos y que realmente no quiere decir esto.

Si la prueba de Em no tiene éxito, el Dorfrichter dird
que a pesar de las circunstancias atenuantes los aventure-
ros son multados con 5 CO cada uno y deben pasar D4
noches en las celdas. La multa de Armand también se du-
plica, pero debido a que es imprescindible para la aldea,
no serd encarcelado.

Si Theodosius atacé a los aventureros y ellos no de-
volvieron el ataque, el Dorfrichter resuelve el juicio en
contra de Theodosius. El acceso ilegal a sus tierras no jus-
tifica esa reaccion. Theodosius es multado con 100 CO,
aunque no se le impone pena de carcel. Theodosius se
enfadard mucho y se dard cuenta de que ahora es un mal
momento para descargar su furia. Se marchard lo antes
posible.
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Si los aventureros lucharon contra Theodosius, el
Dorfrichter no tendrd claro quién comenzé con la violen-
cia. Su punto de vista es que no hubiera existido tal vio-
lencia si los aventureros no se hubieran colado en las
tierras, por lo que la culpa es completamente suya. Son
sentenciados a una multa de 15 CO cada uno mads una se-
mana entre rejas. Si algunos de los hombres de Theodosius
resulté gravemente herido, puede ocurrir entonces que
uno mds personajes sean llevados a juicio a Wusterburgo,
lo que no serd una buena noticia para ellos.

e CONSECUENCIAS e

Los aventureros tendrdn un amigo fiel en Armand, y
un enemigo en Theodosius, por lo menos a corto plazo.
Esto puede ser muy tifil para las futuras aventuras, pues
Theodosius no estd falto de amigos en las altas esteras y si
quieres puede preparar alguna clase de hostigamiento
como venganza. En el caso del Dorfrichter, las cosas son
mds variables. Pueden haber establecido buenas o malas
relaciones con él. Puede ser un excelente contacto y los
aventureros pueden recibir encargos oficiales en el futu-
ro, como mensajeros y cosas parecidas. También podrian
obtener algunos rumores de vez en cuando. Si el
Dorfrichter tiene que castigarles, tendrd a los aventureros
mads vigilados y no se tomara a la ligera las futuras trans-
gresiones. Los aventureros serdn definitivamente tacha-
dos de indeseables.

o iLADRONES DE GANADO! o

e SUMARIO o

Los aventureros son contratados para realizar guar-
dias nocturnas en los bosques que separan Kreutzhofen
de las Tierras de Weilerberg, buscando a los ladrones de
ganado que han atacado repetidamente en la zona. En una
serie de falsas alarmas, los aventureros descubren que
varios de los habitantes del lugar tienen algunos pecados
ocultos, para luego tener que enfrentarse a los mismisimos
ladrones de ganado.

e PREPARATIVOS o

En los dos dias anteriores, han estado circulando ru-
mores por Kreutzhofen de que han estado robando gana-
do en las Tierras de Weilerberg. Unas pequenas
indagaciones revelardn que nadie mas ha perdido ganado
alguno. Se dice que Theodosius estd furioso y los aventu-
reros podrian incluso encontrarse con él, merodeando por
el lugar y amenazando con todo tipo de terribles castigos
para todo el mundo sin excepcién. “Colgadlos a fodos”, gri-
tard “jA los ladrones por vobar y a los campesinos que los pro-
tegen por impedir el cumplimiento de la justicia! Y a los demads
campesinos por negligencia criminal, ya que deberian saber que
es lo que ocurre en su maldita aldea, jdiablos! [Colgad a unos
cuantos, os digo! Colgadlos hasta que alguien hable!”. Es evi-
dente que se ve victima de una conspiracion por parte de
los campesinos, probablemente inspirada por grupos ex-
tranjeros hostiles.

Dieter Krankel, el guardabosque, se acercard a los
aventureros. Si antes han tenido problemas con
Theodosius o el propio Dieter, éstos quedardn olvidados
(o casi), ya que los aventureros son claramente extranje-
ros v Theodosius tiene el convencimiento de que el robo
de ganado es obra de los lugarefios. Dieter les explicard
brevemente la situacién y ofrecerd a los aventureros la
oportunidad de vigilar el bosque comunal entre

Kreutzhofen y Weilerberg. Los robos sélo tienen lugarp t
la noche, por lo que se ofrece a los aventureros la cannd%@
de 2 CO por noche, con una bonificacién de 50 CO sillx
garan a coger a los ladrones. Dieter tiene a otros hombre
patrullando otras zonas de las Tierras de Weilerberg, pi (
lo que los aventureros sélo necesitan preocuparse delt
zona que comprende los bosques comunales.

T

La aventura se pone en marcha en la primera noch
cuando los aventureros estdn acechando en los bosquesl
esperando a que ocurra algo sospechoso. El truco es qi
sufran unas cuantas alarmas falsas antes de que se tenganz
que enfrentar de verdad a los auténticos ladrones de g
nado. A continuacién se dan unas cuantas ideas: la majt
rfa de ellas hardn que los aventureros descubran algun:
pecados secretos de determinados habitantes d
Kreutzhofen, de los que no sabian nada y que les permi:
rian colocarse en disposicién de destrozar por compleit
la estructura social de la aldea.

....4..

Puedes alargar la accion durante unas cuantas noche

En la primera noche de vigilancia los aventureros tcndran;
unas pocas falsas alarmas, aunque sin rastro de lusE
cuatreros. Dieter podna mantenerlos en el trabajo duran
te un dia o dos mas, aunque si se encuentran a Theodosit
sobre todo si no tenfan muy buenas relaciones con é comd
resultado de anteriores correrias, empezard a maldeciri
los cuatro vientos, haciendo fuertes acusaciones de las qut-
nadie se libra. Podria perfectamente acusar a los avenfi-
reros en sus propias caras de estar aliados con los cuatrers
“ s Por qué no los han cogido todavia? Te diré el porqgué, porgi
no les da la gana, esa es I razdn. jColgadlos como colabora
res! Nunca tendremos ley y orden hasta que demos a los can
pesines una buena dosis de miedo. ;Colgad a unos.cuantos, st
nico idioma que entienden!” ;

Los aventureros y los otros guardias contratadoss:
guen con las manos vacias, pero el ganado sigue desapi
reciendo. Dieter estd cada vez mds nervioso y disgustady
lo que es légico, pero los aventureros son mantenidosel
el trabajo. Dieter les ruega que incrementen su vigilands
pues el “conde” recibird en breves dias a algunos visitan
tes de importancia vy estd desesperado por recuperar s
ganado para entonces. '

e UNA RELACION ILICITA o

Este encuentro ocurrird al anochecer. Se pueden ait
voces y pasos que se aproximan por el bosque. Parece g
son las voces de un hombre y de una mujer, y no paree
que estén tratando de ser sigilosos; se van riendo y de v
en cuando tararean alguna cancion.

Los aventureros pueden quedarse en su sitio y vers:
las voces se acercan mds, o pueden tratar de acercars;
abiertamente o con sigilo. S5i se mantienen en su sitio, la
voces se acercardn un poco mds. Una prueba con éxitod
Escuchar (base 30%, Oido Agudo +10, modificado por u
+/-20% segun las circunstancias) revelard que la voz dd
hombre tiene acento bretoniano; los personajes que se ha-
van encontrado antes con Armand Boulangier o con Bril
Stoltenberg reconoceran sus voces si la prueba tiene éxifa
Transcurridos unos minutos, las voces dejardn de mover
se. S5i quieres picar la curiosidad de los aventureros, pue
de hacer que escuchen un repentino “pop”, en realidadd
ruido al descorchar una botella de vino espumoso, aur
que podria sonar como el disparo ahogado de una pistol
sobre todo si algun personaje nunca ha escuchado realmenit
el disparo de una pistola.

Si se aproximan abiertamente a la pareja, ésta huir
pues aunque llevan con su romance un tiempo, no qui
ren que éste sea descubierto. Si consiguen aproximarseg
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c;m sigilo (i tienen éxito), los aventureros podran pll]ar—
: [espor sorpresa Ellos intentaran huir si es posible y si no
| fllgra asi, Armand ofrecerd extrafios sobornos a los aven-
' fureros para que mantengan la boca cerrada con respecto

{

:

=§m que han visto. Sabe muy bien que si los hermanos
It

enberg no lo pillan, su esposa si lo hard. Britt, por su
Parte, romperd a llorar y pedira a los aventureros que no
cuenten, hablandoles ‘de la miserable vida que sufre con
s infransigentes hermanos y diciéndoles que Armand
slatinica fuente de felicidad que ha conocido en su vida.

~ Losaventureros son libres para hacer los que crean con-

veniente, Si denuncian a la pareja, tendrdn en Armand a un
| - enemigo de por vida (después de que se recupere de la pali-

zque Wilhelm y Erich Stoltenberg le darian), e incluso las

mis afectadas (los hermanos Stoltenberg y Dominique,
h&posa de Armand) tampoco mostrardn mucho afecto ha-
daellos. Nadie estima a los que traen malas noticias y nadie
1ispetaa los que se dedican a las habladurias.

Porel contrario, si los aventureros prometen no contar
anadie el romance, Armand se comportard siempre de ma-
feramuy amistosa hacia ellos, aunque nunca llegard a con-
firenellos por completo. Después de todo, ellos saben algo
quepodria causarle muchos problemas. Si tiene la oportuni-
dad de obligarles a que abandonan ¢l pueblo, o incluso de
verles muertos, la aprovechard. No emprenderd ninguna
areddn por st mismo, pero llegard hasta donde haga falta para
dléntara los demds a que rechacen a los aventureros y tam-
biénse negard a hacer algo que les pueda salvar la vida.

- Tortanto, lo mejor opcién para los aventureros en este
fncuentro es que se acerquen con sigilo, para comprobar
que en realidad no son ladrones de ganado y marcharse
denuevo a su lugar de patrulla. De esa forma nadie sabra
Iﬂda}'todo el mundo estard feliz. Aun asi, ellos conoce-
tinel romance v podrian utilizarlo contra Armand si lo
‘nesitaran en el futuro.

1LOSOFENDIDOS e

] fiste encuentro deberia tener lugar un par de horas
{iespues de que los aventureros descubran a Armand y
enlos bosques. Alguien (Dominique o los hermanos
ﬁlolttmberg) estd tras el rastro de los amantes ilicitos. Se
L@gm&s pisadas en el bosque, pero esta vez parece que

nirata de moverse en silencio. De nuevo, los aven-
0s tienen la opcion de quedarse quietos o aproximar-
ien abiertamente, bien con sigilo.

Silos aventureros no investigan las pisadas, escucha-
que éstas retroceden, luego se acercan mds y luego
oceden de nuevo, como si alguien estuviese buscando
en el bosque. Después de unos minutos se oird un
0que casi rompe los timpanos, seguido de una discu-
sfina voces. Los amantes han sido pillados en pleno acto
]astosas han tomado un desagradable derrotero.

~ Silos aventureros se acercan abiertamente, las pisadas
'mdetmdran antes de que puedan ver a nadie. El grupo ofen-
se oculta entre los arbustos y espera para ver quién se
prca. 5i son descubiertos, los hermanos Stoltenberg estdn
AMmados con dagas y garrotes, mientras que Dominique
ngier ird armada con un largo cuchillo provisto terri-
dientes de sierra. Se deja a los aventureros libertad para
emprendan las acciones que consideren oportunas.

. Silos aventureros se aproximan con sigilo, pueden
intrarse a la parte ofendida antes de que los amantes
plestados o puedes hacer que lleguen a la escena
yaestén todos juntos. Podrian incluso salvar la vida
ien interviniendo hasta la que gente se calme para
itir las cosas de forma racional. De nuevo, no ganardn
gos i se ven involucrados; jqué injusto es el mundo!

e RESTOS Y PARTES o

Otra persona que podria estar moviéndose en secreto
por los bosques en plena noche es el doctor Entesang. Po-
dria reunirse en secreto con Boris Hippler, el sepulturero/
ladrén de tumbas para discutir las necesidades de sus per-
versos experimentos, por ejemplo. Los aventureros podrian
escuchar a los dos hablando o también podrian descubrir a
uno de ellos en su camino hacia el lugar de la reunidn. Otra
alternativa es que usaran un tronco hueco en algtin lugar
del bosque como “buzén”, un lugar para dejar notas (o co-
sas menos agradables) para que el otro las coja.

Este encuentro podria comenzar con unos pasos sigi-
losos en el bosque, o con los aventureros captando una
conversacién entre dos hombres. No obstante, debes te-
ner cuidado con esto, ya que no se deberia desvelar toda-
via el secreto del doctor. Hay varias maneras en las que
puedes asegurarte de que los aventureros no se enteren
de la conversacion entre el Entesang e Hippler; por ejem-
plo, el buen doctor podria colocar un hechizo de Alarma
Midgica en las proximidades del claro de la reunién, segui-
do de un hechizo de Niebla Mistica para cubrir su retirada.
Lo ideal es que los aventureros se enteren de que algo raro
estd ocurriendo, pero sin saber gué es exactamente hasta
que estés listo para desbaratar los planes del doctor.

o VIEJAS DEUDAS o

Dagmar Tausk, la mercenaria, se ha retirado a una
vida de aislamiento en Weilerberg porque teme ser asesi-
nada. Los aventureros tendrdn la suerte de estar patru-
llando los bosques cuando un asesino trate de acercarse
en secreto a la aldea para ocuparse de ella.

El asesino podria haber pasado ya por Kreutzhofen y
haber realizado unas cuantas indagaciones que le han con-
firmado que Dagmar se encuentra en Weilerberg, sin levan-
tar las sospechas de nadie. En verdad, incluso los aventureros
podrian haber hablado con él, pues podria haberse hecho
pasar por un mercader con el que hicieron negocios previa-
mente, o por un marinero de Tilea que encontraron en la
taberna o cualquier otro personaje de aspecto inofensivo.

El asesino avanzara por el bosque lo mds sigilosamente
posible y serd consciente de la presencia de los aventureros
antes que éstos le detecten. Se intentara acercar lo mas posi-
ble a ellos para intentar observarles sin que ellos le vean y si
es necesario utilizard trucos como arrojar piedras a matorra-
les distantes para que los aventureros vayan en direccién
contraria mientras ¢l desaparece para resolver sus asuntos.
Sélo luchard si no tiene otra opcidn, ya que los asesinos son
bien pagados por repartir violencia y no desperdiciardn este
preciada mercancia con unos extranos si pueden evitarlo.

A menos que tengas un grupo de aventureros experi-
mentados y capaces, ten cuidado con este encuentro, pues
un encontronazo con un asesino puede debilitar al grupo
de forma grave. Por otra parte, si los aventureros consi-
guen seguir al asesino, descubren lo que ocurre y salvan
la vida de Dagmar, habrdn conseguido hacer una muy
buena amiga. Ella podria ser utilizada incluso como PJ de
reemplazo, basta con que la detalles un poco mds. Puesto
que esconderse en Weilerberg parece que no hay sido tan
buena idea, es posible que ella opte por dedicarse ala vida
de aventuras y confiar asi en mantenerse alejada de mds
complicaciones desagradables.

e EL FRASCO DE MEDICINA o

Como ya hemos contado, el despreciable Josef Gierig
estd tratando de hacerse con los favores de Petra Drall,
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utilizando como chantaje la amenaza de expulsarla a ella
v a su madre de la cabafia donde viven. En una oscura
noche, los aventureros pueden encontrarse con Petra rea-
lizando el camino por la orilla del rio hacia Weilerberg,.
Ella huird si alguien se le acerca y si no pudiera escapar
les contard a los aventureros que se dirigia a ver a la An-
ciana Madre Eberhauer, para comprarle un remedio de
hierbas para el lumbago de su madre. Es mentira, pues en
realidad lo que ella pretende es persuadir a la anciana de
que la venda un veneno mortal u otra droga similar para
que Gierig deje de molestarla a ella y a su madre. Sin em-
bargo, nunca le revelard esto a nadie, ya que su problema
con Gierig es un terrible secreto y prefiere seguir aguan-
tando su desagradable (por no decir depravado) acoso que
permitir que los aldeanos se enteren de la pobreza abso-
luta de su familia.

Los aventureros podrian optar por seguir a Petra a
cierta distancia, en cuyo caso verdn como se dirige a la
cabafia de la Anciana Madre Eberhauer. Las dos mujeres
hablardn mas o menos durante media hora y luego Petra
se marchard, aparentemente llorando. La anciana se ha
negado (como es 1égico) a darle a Petra lo que le pedia.
No le han convencido las mentiras que la chica le ha con-
tado para conseguir lo que querfa, pues lleva sospechan-
do durante meses de que Gierig estd amenazando a las
Drall de una forma u otra. Si los aventureros continuan
siguiendo a la chica, veran como ésta regresa a Kreutzhofen
y se va a dormir entre ldgrimas. Si los aventureros tratan
de interrogar a la Anciana Madre Eberhauer sobre la visi-
ta de Petra, ella no les contara nada.

e INVESTIGACION PRIVADA o

Los aventureros no son los tinicos que realizan investi-
gaciones en Kreutzhofen. A pesar de su decadente e intelec-

tual apariencia, Asterellion Hojabrillante tiene importanl’é*f
negocios en la zona, tratando de encontrar a mercadet
humanos sin escripulos que intentan vender artefad
élficos robados. Mientras los aventureros estan en los i
ques buscando a los ladrones de ganando, €l podria et
también en los bosques buscando a otro tipo de ladrone:

Asterellion estard moviéndose con mucho sigiloy
los bosques, por lo que es muy probable de que él seacn
ciente de la presencia de los aventureros antes de que
tos le detecten a él. En este caso, tratard de aproxima
sin que le vean para saber qué es lo que hacen. Una
que esté corwcncido de que los aventureros no tienenni
que ver con el contrabando, seguird su camino, aunque
defendera si es atacado.

Puedes alargar este encuentro haciendo que una ba
de tres o cuatro contrabandistas se encuentren en el bos
portando sacos llenos de contrabando élfico. Los aventure
podrian encontrarse con ellos antes de que Asterellion lof
ciera, quien serfa atraido entonces por el ruido de la batali-

Otra alternativa es que los aventureros escucharan
sonidos de un combate y descubrieran a Asterellion
plena batalla contra los contrabandistas. Si los avent
ros descubren que Asterellion es algo mds que el arl
petimetre que pretende ser, €l les hablard de su misio
les pedird que no lo cuenten; toda su operacidn fracas
si fuese descubierta. g

Si los aventureros son muy pocos o estan demasid
debilitados como consecuencia de aventuras anteriorst
Kreutzhofen como para vérselas con los cuatreros porel "
mismos, podrias utilizar a Asterellion para proporcio
les algo de ayuda adicional. Cuando finalmente encui
tren a los cuatreros (véase a continuacién), podriad
atraido por los ruidos del combate y unirse al bandof
los aventureros si la pelea estd en su contra.
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IlUNA AZUL o

Otra persona que podria encontrarse en los bosques
urante la noche es Magnus Dunn. Completamente ena-
mido de la escultora Mimi Abelard, podria estar va-
ando por los bosques de noche, puede que un poco
macho v, en general, sintiendo pena de si mismo.

Nohard intento alguno de moverse con sigilo y estd tan
Ixorto en sus propios pensamientos que no escuchard nada
{ilguien se acerca hasta que esté realmente cerca (dale una
qmlizacion de -10 a las pruebas de Escuchar). No espera
untrarse a nadie en los bosques y lo mds probable es que
shaaterrado si se ve sorprendido o desafiado.

Para afiadir mds confusién al asunto, puedes hacer
e Asterellion se encuentre con Magnus, un poco aleja-
iidela posicion de los aventureros. Magnus estd asusta-
-\iopor la repentina aparicién del elfo y saldra corriendo,
eeto hacia los aventureros. En ese momento, el joven
sliconvencido de que el bosque estd lleno de bandidos,
iinos y cosas peores, v saldra del bosque ciego de pa-
1, haciendo un monton de ruido y posiblemente dela-
lndo la posiciéon de los aventureros. Esto sera
dpecialmente desafortunado si los aventureros estaban
dpiendo a alguien.

110S CUATREROS (AL FIN!) o

finalmente, la noche antes de que estén a punto de
igarlos importantes visitantes de Theodosius, los aven-
lieros encontrardn a los cuatreros.

Primero se encontrardn con un tnico cuatrero, que
@i detrds de un drbol respondiendo a la llamada de la
niraleza. Los aventureros serdn capaces de hacerle pri-
dmero sin demasiadas complicaciones, aunque si quie-
memplicar un poco las cosas, los aventureros podrian
suchar cémo se mueve por el bosque, explorando la zona
ano avanzadilla del grupo principal de cuatreros (jaun-
los aventureros no saben esto!), v tendrdn que seguir-
sigilosamente para capturarle sin ser detectados.

No obstante, de una forma u otra, los aventureros
itherfan de ser capaces de capturar a un cuatrero. Trans-
arrido un minuto desde su captura (si quieres, puedes
._mh‘o]ar este tiempo con tu reloj, por lo que los jugadores
lindrin que hacer buen uso del tiempo del que disponen
(s personajes), los aventureros se veran rodeados por el
st de los cuatreros. Los cuatreros aparecen desde to-
{slos lados v los aventureros son rodeados.

- Habrd una media docena de cuatreros, armados con
ofes que estan envueltos con tela y cuero.

- ‘Bien”, dice uno de ellos, "Ahora simplemente soltad a
wisho amigo y seguid con vuestros asuntos, y nadie saldvd da-
fydn Los aventureros tendrdn un asalto para responder
s de que los cuatreros carguen contra ellos, blandiendo
sgarrotes acolchados (todos los golpes son para aturdir,
amgue los cuatreros no tengan la habilidad pertinente).
Intluso si los aventureros entregan inmediatamente al cua-
E&‘ucapturado, uno de los cuatreros siseara, “Han visto
usirs coras”. Hay un rumor de voces de aprobacion y los
alreros atacardn a los aventureros de todas maneras.

- Después de dos asaltos de combate, una voz grita, “{DE-
INED ESTO INMEDIATAMENTE!". Los cuatreros vaci-
finy durante el siguiente asalto 5-3(')10 esquivardn y parardn.

idlto, alto!, grita de nuevo la voz,

“iQue no corra la sangre!”.

 Bs probable que los aventureros dejen de luchar en
momento, aungue sélo sea para ver qué es lo que esta
endo. Si contindan la lucha, los cuatreros dejardn la
2 huyendo cuando la mitad de ellos hayan muerto o

sean incapacitados. En este caso, los prisioneros supervi-
vientes admitirdn avergonzados la verdad que se esconde
detrds de todo este negocio, pero no saben quién es su
amo ni los motivos que le llevan a robar el ganado.

Si los aventureros dejan de pelear, un hombre joven
situado a unos veinte pasos saldré de entre la maleza. Tie-
ne un aire de autoridad y no hay duda de que los cuatreros
le consideran su lider.

“Bien”, dice cuando todo el mundo ya le presta aten-
cién, “Os aseguro que toda esta violencia es innecesaria. Yo
mismo deploro la violencia, sobre todo en este caso en el que he
tenido que doblar la paga de mis hombres por este pequeiio tra-
bajo”; un murmullo de aprobacién se extiende entre los
cuatreros, mientras el joven prosigue.

“A vosotros”, se dirige expresamente a los aventureros,
“ps gustaria, sin duda, recibir algiin tipo de explicacion. Yo os la
puedo dar, si me prometéis no comportaros de forma violenta, No
erami infencion que nadie saliera herido. St no os importa seguidnos
a mis hombres y a mi, puedo proporcionaros algo de alimento y
atencidn médica para aquellos que lo necesiten. Pero por favor, en-
vainad vuestras armas. En cualquier caso, el ganado desaparecido
v a ser devuelto a su legitimo dueiio por ln mafiana”.

El escondite de los cuatreros no se muestra en ningu-
no de los mapas, pues su ubicacién concreta no es impor-
tante. Es el lugar que ocupaba una granja abandonada hace
tiempo olvidada, en lo mds profundo del Bosque de
Wundt. Los edificios han sido ocupados casi por comple-
to por la naturaleza y estdn llenos de plantas trepadoras.
La granja estd defendida por una docena més de cuatreros,
aproximadamente, v el ganado desaparecido estd ence-
rrado en un cobertizo destartalado reparado de forma cha-
pucera. Hay comida y bebidas preparadas y se atenderd a
aquellos que tengan heridas.

“Mi nombre”, prosigue el hombre joven, “es Konrad von
Eisenstadt. El duerio de este ganado es mi padre, quien abandond a
mi madre ante de que yo naciera. Si os habéis encontrado con el
respetable Theodosius von Eisenstadt, ya sabréis que es un ponpo-
s0, factancioso, rencoroso eshipido corto de mente sin ningiin res-
peto hacia nada que no sea su propia posicidn iy comodidad. Tengo
una deuda que saldar con €l y deseo hacerlo sin causar dario a na-
die. Lamento profundamente la violencia que ha tenido hugar”.

“Maitana”, continida Konrad, “mi querido padre va a reci-
bir la visita del general Hintern, un viejo y estimado amigo suyo
del ejercito. Mariana me vengaré. Os prometo que le serd devuelto
el ganado a mi padre, sano y salvo, y no se hard davio a mds perso-
nas. Ademds, estoy dispuesto a igualar y doblar la suma que os
han pagado por capturar a los ladrones de ganado. Y por iiltimo,
como es ldgico, he de deciros que tengo a una docena de hombres
preparados apostados alvededor de vosotros. Teniendo todo esto
en cuenta, jcredis que podremos legar a algiin tipo de acuerdo?”.

Konrad no dard mds detalles de su plan y hard que
los aventureros permanezcan en su campament() COomo
invitados el resto de la noche. Al margen del hecho de
que no se les permitird marchar, es un excelente anfitrion;
la comida y la bebida son buenas y abundantes, la compa-
fiia es agradable (aunque algunos de los cuatreros recelan
compren51blemente de los aventurcros) y pagard 10 CO a
cada aventurero en “compensacién por los problemas cau-
sados” (esta suma incluye el soborno antes mencionado).
Al amanecer, los cuatreros estardn listos para partir.

“Puedo sugeriros”, dice Konrad, "que vaydis a la granja
de Weilerberg hacia el mediodia. Espero que la pequeiia diversion
que he preparado os compense las molestias que habéis fenido que

sufrir”. Los aventureros son libres de marchar ahora.

Si los aventureros se dirigen a Weilerberg, el general
Hintern y su pequefio séquito llegan a la granja al medio-
dia. Theodosius estd preparado para recibirlos, a lomos
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de su corcel, ataviado con su armadura, con el escudo de
su familia en el estandarte de su lanza. Los sirvientes y
aldeanos estdn dispuestos en el patio delantero como si
formasen parte de una parada militar, y los dos pompo-
sos y viejos veteranos de guerra pasan entre cinco y diez
minutos dirigiéndose absurdos saludos formales el uno
al otro a través de yelmos completamente cerrados.

De repente, un cuerno suena en los bosques cercanos.
Hay algtin grito y el sonido de ganado que se acerca; es
entonces cuando el ganado robado del Conde hace su dra-
matica aparicion, en estampida a través de los campos en
direccién hacia su duefio.

Las vacas no han sufrido dano, tal como Konrad
prometi, pero las cosas no se quedan ahi. Han sido
tefiidas con colores chillones y poco naturales, con unas
palabras en los flancos de cada animal realizadas en
colores de gran contraste en las que se pueden leer una
serie de esloganes imaginativos y altamente irrespe-
tuosos sobre Theodosius: su salud, su familia, inteli-
gencia, moralidad, habitos personales y costumbres de
higiene, son objeto de una criticas realmente negati-
vas.

Los campesinos que estaban formados se dispersan
alejdndose de la estampida. Aquellos que saben leer ex-
plican los mensajes a aquellos que no saben, y se produce
un jolgorio general ante la magnitud de la broma. EI ga-
nado, mientras tanto, carga a través de los campos hacia
las dos figuras en armadura. Theodosius se encuentra er-
guido sobre su corcel, completamente petrificado. A pe-
sar de todos sus esfuerzos, parece que no puede asimilar
lo que estd observando. El general Hintern, de igual modo,
permanece con la boca abierta ante el espectdculo que se
le aproxima (al menos el que puede ver a través de su
yelmo).

El desfile pseudo-militar se disuelve a toda veloci-
dad. Theodosius es arrojado de su caballo; no resulta he-
rido, pero si algo pringado tras aterrizar sobre una
bofiiga, mientras que el caballo del general Hintern se
desboca, quedando fuera de control y llevandole camino
de Kreutzhofen con sus siervos en librea detrds de él.

No se volverd a ver a Konrad ni a los cuatreros y lo
mejor es que los aventureros mantengan su nombre en
secreto. Puede ser que sélo hayan ganado unas monedas
de oro por todos estos problemas, pero han descubierto
una serie de hechos sorprendentes sobre los habitantes
del lugar y si tenfan alguna cuenta pendiente con
Theodosius, es probable que ahora se sientan mucho
mejor.

e UNA CUESTION DE HONOR o

e SUMARIO o

Guido Sangiovesi es secuestrado por sindicalistas
tileanos y los aventureros descubren el terrible secreto de
11 Tauro Rosso. Deben perseguir a los secuestradores por
el canal y rescatar a Guido. ;Podran salvar la vida del
tileano sin provocar una guerra?

e PREPARATIVOS o

Algunos dias antes de la aventura, llega a Kreutzhofen
un niimero de barcazas de Tilea mayor de lo normal, por
lo que hay muchos tileanos por los alrededores. También
serd de mucha utilidad que los aventureros tengan algu-
na relacion de amistad con Benito o Guido Sangiovesi an-
tes de esta aventura.

o SECUESTRADO! o

Una buena forma de comenzar esta aventura esd
los aventureros comiendo en Il Tauro Rosso. Puede g
un amigo o un ex-empleado les esté invitando a un by
quete. El lugar estd tranquilo, pues muchas de las bars
zas tileanas va han partido y los aventureros son los tinii
clientes. Eleonora Sangiovesi es la tinica persona a cay
del restaurante en este momento, una tarea no muy dlﬁ
con tan pocos clientes. De todas formas estd de buenli
mor, ya que con tantos tileanos en el pueblo estos di
pasados el negocio ha ido muy bien.

“No s¢ dinde se ha metido este marido mio”, dice eny
tono amistoso, “pero purzdo imagindrmelo. Se pasaron casili
la mariana bebiendo vino con un puiiado de sindicalistas, )
hermano, y ahora mismo me apostaria cualquicr cosa a ques
dos estin en algiin lugar fresco, muy oscuro y tranguilo, it
miendo su borrachera”

Transcurridos unos pocos minutos, se produce un fer
ble estruendo escaleras arribas. Benito baja dando tum
hacia la zona de restaurante, arrastrando fragmentos deai
da y pequerios pedazos de una silla destrozada. Est his
co y balbuceara algo en un espeso tileano hasta que alg
consiga tranquilizarle. Aquellos personajes que no sea
Tilea necesitardn de una prueba de Int con éxito para
der toda la historia; los demds sélo serdn capaces dees
char el nombre de Guido, el hermano de Benito, y la pala:
sindicalista de cuando en cuando, pero eso es todo.

Si los aventureros, con la ayuda de Eleonora,

o

guen tranquilizar a Benito, serdn capaces de Lscuchau
historia:

€l toda la

=
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- 'Las serpientes, durante todo el dia y toda la noche se co-
wron i comida, se bebieron mi vino, durmieron bajo mi fe-
oy, en todo momento, eran los Feccia, jptuil.

'Guido i yo bebimos con ellos, jptuil, y nos emborracha-
sun poco,... bueno, vale, estdbamos completamente bebidos.
g0, (ZAS!, las luces se apagaron. Desperté con la cabeza
orifa, Guido no estaba y yo me encontraba atado a una silla.
L ratas me pusieron un trapo en la boca y no pude pedir
iy hinsta ahora no he consegudo volcar la silla y romper
105 de los maderos para liberarme. Y ahora ya deben tener a
ido a mitad de camino hacia Miragliano. jGuido! jMamma
midia! ", Benito se golpea la frente, “;Rdpido! [ Tenemos
coger una embarcacion! Si llevan a Guido hacia Miragliano,

o valdrd ni lo que las heces en el fondo de una botella!”.

Benito estd asustado de veras y se dirigird directo
iia el embarcadero. Eleonora suplica a los aventureros
evayan con €l, pues no se sabe lo que puede ser capaz
hacer en ese estado de nervios (“Es capaz de abordar una
bareacidn llena de bandidos él solo™), y ofrecerd 30 CO a
auno por ayudarle.

~ Guido calcula que los Feccia se han marchado hace
nas cuatro horas. 5i los aventureros preguntan en el em-
barcadero, pueden averiguar gracias a Gretchen Erdheim
partieron a bordo de la barcaza Canaglia, pero que un
o partido retrasé una hora su partida. Les llevan tres
foras de ventaja, pero todavia es posible alcanzarles. Si

guien se para a preguntar, Gretchen les dird que la bar-
ta Fetucchini partié hace solo una hora. Saber esto pue-
vitar que los aventureros disparen sus arcos contra
defensos e inocentes tileanos que viajan a bordo, por
0que concede 10 PE adicionales al que se le ocurra esto.

- Labarcaza Fangio se encuentra amarrada en estos mo-
mentos. La mayoria de su tripulacidn se halla en El Aguila
"N_ggla, pero después de una rapida conversacidn en tileano,
Benito consigue reunir suficientes personas en ella. Estos
ﬁﬂ]n{} tienen habilidades especiales que puedan ayudar
- inuna pelea, jesos temas los tendrén que resolver los aven-
fureros! En un cajon con cerradura bajo el camastro del ca-
piiinhay seis ballestas y una caja con 150 dardos de ballesta,
¢dlamamento defensivo habitual para una barcaza de sin-
dialistas. El plano de la barcaza puede utilizarse para las
ﬁbarcazas implicadas en esta aventura (las barcazas sin-
direlista se construyen siguiendo los patrones habituales).

i

- Atardece cuando los aventureros parten. Ademds de
lavela, la barcaza tiene seis remos y todo el mundo se
funa para remar con el objetivo de mantener la veloci-
dad. Benito es como un hombre poseido, pues ha habido
giedetenerle casi a la fuerza ya que se puso a remar casi
h@xla desfallecer. Mientras descansa, los aventureros ten-
irén la primera oportunidad para preguntarle sobre los
feccia y saber qué es lo que hay detrds de este secuestro.
~ “Loprimero que he de deciros”, empieza, “es que Guido no
snihermano. Fuinios criados juntos desde nuestro nacimiento,
punel no es mi hermano. Veréis, hace mucho tiempo Miragliano
st gobernada por Ia familia de los Fulvini. Fueron grandes
icipes, fustos y sabios, y todo el mundo les queria. Entonces el
e Emilio Fulvino de Miragliano fue asesinado, y toda su fa-
wilia con ¢, y la familia de los Cornuti (jptuil) se hizo con el
wier. Desde entonces han gobernado Miragliano.

- "Pero los Cornuti nunca supieron que un miembro
delos Fulvini habfa sobrevivido. Era sélo un bebé y su
iiera, jmi querida mammal, se lo quedd en lugar de en-
Iegarlo a los asesinos. Fuimos criados como hermanos,
(uido v yo, pero en realidad €l es el duque Magnifico
Cuido Fulvino de Miragliano.

“Los Feccia (jptui!) trabajan para los Cornuti. Deben de
haber averiguado la historia de Guido, lo que mi mamma habia
temido toda su vida que ocurriera, y han venido para llevdrselo
hasta Miragliano. Los Cornuti (jptuil) quieren verle muerto a
toda costa”.

e CORCHOLIS... o

Como se hacen turnos para remar, se tardardn unas 18
horas en alcanzar al Canaglin. Después de unas seis horas,
el Fangio alcanzara al Fetucchini; los aventureros verdn sus
luces en la distancia y a medida que se vayan acercando
verdn una barcaza con lamparas desde proa a popa.

Si no se informaron antes sobre el Fetucchini, bien po-
drian pensar que esta barcaza es el Canaglia y abrir fuego
desde la distancia. Podrias permitir que un personaje con
la habilidad de Pericia Fluvial realizara una prueba de Int
para darse cuenta de que no puede ser la barcaza que estdn
persiguiendo, ya que la han alcanzado demasiado rapido.

Hay 14 sindicalistas a bordo del Fetucchini y respon-
derdn al fuego transcurridos D4+1 asaltos mientras se ha-
cen con sus ballestas. Los sindicalistas son un poderoso
gremio y no se lo piensan dos veces antes de contratar a
asesinos para vengar cualquier afrenta que se cometa con-
tra ellos. Los aventureros se pueden meter en serios pro-
blema si atacan al Fetucchini por error.

e UNA PERSECUCION TREPIDANTE o

Finalmente, una hora mas o menos después de haber
entrado en la parte subterrdnea del rio 5611, los aventure-
ros alcanzan al Canaglia. El Fangio toma una curva en el
rio y al Canaglia es divisado a unos 200 metros de distan-
cia. Bl Fangio se acercard a un ritmo de 10 metros por tur-
no hasta que las barcazas se encuentren separadas por una
distancia de 60 metros, pues al llegar a este punto, la tri-
pulacion del Canaglis empezard a sospechar y comenzara
aremar de forma mds vigorosa. Después de esto, el Fangio
se acercara a un ritmo de 6 metros por turno.

Por supuesto, hemos asumido que los aventureros no
empiezan a disparar con sus arcos. Si lo hicieran, cuatro
de los secuestradores a bordo del Canaglia comenzardn a
devolver el fuego con sus ballestas. Seis de ellos continua-
ran remando, mientras que otros cuatro usardn escudos
para proteger a los remeros (considera que los remeros y
los portadores de los escudos tienen cobertura sélida, -20
ala HP, ademds de la proteccion de 1 PA en todas las
areas del cuerpo). Debido a la escasa iluminacion existen-
te en el tinel, todos los personajes que no posean Vision
Nocturna tendrdan un modificador de -10 a la HP.

Los remeros a bordo del Fangio no se tomaran muyv
bien el que les disparen y pueden dejar de remar para
ponerse a cubierto. Se necesita una prueba de Ld con éxi-
to en el primer asalto de disparos, basado en la puntua-
cién del personaje que haya actuado mds como lider
durante el viaje hasta el momento. Podria ser Benito o un
aventurero.

Si la prueba se falla, los remeros se dispersan y el
Fangio perderd velocidad, consiguiendo que el Canaglia
gane 15 metros por turno hasta que los remeros puedan
ser persuadidos de que vuelvan de nuevo a sus posicio-
nes. 5i se organizan unas defensas con escudos se les con-
vencerd mas facilmente.

Los secuestradores no disparan a blancos concretos a
bordo del Fangio, por lo que los impactos se distribuira al
azar entre los que estén a bordo. Cualquier herida a un
remero significard que debe ser reemplazado, o el Fangio
volverd a perder terreno de nuevo:
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Nimero de El Canaglia

remeros heridos gana
1 2 metros / turno
2 4 metros / turno
3 8 metros / turno

4 0 mas 16 metros / turno

Abrir fuego desde la distancia no es la mejor forma
de manejar esta situacion, sobre todo por el hecho de que
Guido se encuentra a bordo del Canaglia y podria ser al-
canzado por un proyectil perdido. La mejor tdctica para
los aventureros es acercarse lo mas que puedan al Canaglia
sin levantar sospechas.

Si el Fangio se acerca a 60 metros del Canaglia sin nin-
guna accion hostil, los remeros empezardn a remar mds
rdpido como se ha descrito anteriormente. Si el Fangio si-
gue comiéndole terreno, serdn increpados por Lorenzo
Feccia, el jefe de la banda de secuestradores.

“iEh, vosotros! ;Por qué vais tan rdpido? ;Esta ardiendo
Miragliano, o qué?” La sospecha es evidente en su tono de
voz y los aventureros tendrdn que contarle alguna mentira.
Lo ideal es que su historia no tenga nada que ver con los
Feccia o el Canaglia. Por ejemplo, podrian decirle que estdn
persiguiendo a la barcaza Fulvie. Haz una prueba de Em
con el personaje que realice la mayor parte de la conversa-
cién, modificado en un +/- 30 segun la credibilidad de su
historia. La prueba también se vera modificada en +10 por
la habilidad de Charlataneria y por -10 si el personaje que
habla no es tileano (el Fangio es un barco sindicalista y una
tripulacién que no sea tileana levantard sospechas).

Si la prueba se pasa con éxito, Lorenzo se traga la his-
toria. Si la prueba se falla por 20% o menos, Lorenzo ten-
drd sus légicas sospechas y los personajes pueden tratar
de nuevo de construir su historia (obliga al jugador a que
piense rdpido). Si la prueba se falla por mds de un 20%,
Lorenzo ordena a los que no estén remando que carguen
sus ballestas y advierte a los aventureros de que no se acer-
quen mds. Si todavia siguen avanzando, les mandara un
dltimo aviso cuando estén a 30 metros y dird a sus hom-
bres que disparen.

Es obvio que si los aventureros hacen algo tan estipido
como gritar “;Devolvednos al legitimo duque de Miragliano!”,
Lorenzo comenzard las hostilidades de inmediato.

o ABORDAJE DEL CANAGLIA

El plano de la barcaza puede utilizarse para los dos
veleros en el momento en que los aventureros se acerquen
al Canaglia. Los secuestradores estaran situados en su
mayoria en el lado de su velero hacia el que se aproximen
los aventureros. Cuando el Fangio esté préximo, los
remeros soltardn sus remos y empufiardn sus espadas.

Los aventureros pueden saltar del Fangio al Canaglia
sin peligro si ambas embarcaciones se hallan separadas
por un metro 0 menos (2 metros para un personaje con la
habilidad de Acrobacias). Cualquier distancia superior en-
tre las dos embarcaciones obligard a la realizacién de una
prueba de Salto normal y no hay espacio para tomar
carrerilla. En el caso de que alguien caiga al rio, éste tiene
una profundidad de 3 metros y medio. Un personaje que
salta al Canaglia no se considera que esté cargando.

Los aventureros se enfrentardn a 12 sindicalistas y a
Lorenzo e Isabella Feccia. Isabella trata de esconderse, pero
intentard utilizar su hechizo de Suefio si es atacada. Los
aventureros recibirdn la ayuda de Benito Sangiovesi mds
D3 de sus remeros (los mads valientes). Si la oposicién es

muy fuerte o los aventureros estdn muy debilitados pi
tener posibilidades de victoria en esta batalla, puedes igu
lar las cosas haciendo que entren un par de remeros .
en la contienda. De todas formas, esta batalla deberias
bastante dura.

Cualquiera de los secuestradores se rendira cuani
su total de H quede reducido a cero. Todos ellos se rend
rdn si al menos 4 se quedan con cero H, o cuando Loren
muera o quede incapacitado, siempre y cuando no s
ren en numero a sus atacantes.

Si la pelea parece ir en contra de los secuestrador
Lorenzo tratard de marcharse de la lucha hacia la bodeg
donde esta prisionero Guido, atado y amordazado.

Los personajes que le sigan hacia la bodega se enc
traran con la escena de Lorenzo sujetando al indefens
Guido con una daga sobre su garganta. Lorenzo estd cot
pletamente situado detrds de Guido, por lo que el cuer
de Guido le proporciona cobertura sdlida (-20 a la HP
atacante). Ordenara a los aventureros que salgan del
bodega y vayan a la cubierta mientras él sigue con la day
sobre la garganta de Guido. Ordenard a los aventurer
que arrojen sus armas, realizando movimientos amenaz
dores con su daga.

Los aventureros pueden reaccionar ante esta situ
cidn como crean conveniente. Lorenzo estara muertos
mata a Guido, y él lo sabe. Por otra parte, Guido es la
ca carta que le queda. Intentard intimidar a los aventus
ros para que se rindan ante los hombres que le queds
Sin embargo, silos aventureros no cometen ningunalo
ra, es posible que puedan recuperar a Guido sin queg
produzca un tragico desenlace. Un disparo certero o
contraataque sobre Isabella podrian hacer que soltara;
Guido un instante, lo suficiente para que éste pudieras
capar sano y salvo.

Si alguien trata de atacar a Lorenzo, permite que &
haga una prueba de T; si tiene éxito, conseguird rajari
Guido antes de que le alcancen a él. Guido deberd haa
entonces una prueba de I, con un -20 pues estd inmovil
zado, para evitar el tajo del arma en la medida de lo pas
ble; si tiene éxito recibird sélo un impacto de F 1, y si fil
recibird un impacto con F 3, con dafio doble pues se cons
dera que estd indefenso. El ataque de Lorenzo es demass
do débil como para causar dano adicional si obtiene unf
Los resultados criticos deberdn ser aplicados a la cabex
Guido podria resultar dafado (después de todo, éstan
es lamds segura de las opciones), aunque una rdpidaat
cién médica evitard consecuencias mas graves.

e DE VUELTA A CASA o

Al final, los aventureros deberian rescatar a Guidy|
matar o capturar a los secuestradores. Pueden optar it
llevar a los villanos hasta Kreutzhofen y entregarlos:
Dorfrichter. En este caso, deberdn asegurarse de que v
bien atados, pues aprovechardn cualquier oportunid
para escapar.

Si Lorenzo se mantiene con vida, ofrecerd cualqui
cosa de valor en elbarco, a cambio de liberarle a él yas
hermana. Les prometerd més si es necesario, haciéndol
ver que su familiaes rica y los aventureros seran reco
pensados si le dejan marchar. También les puede reqe
dar con cierta maldad que su familia vengaria su muetk
(v la de Isabella) por cualquier medio al alcance de su nad
despreciable poder. Si los aventureros dejan marcharalt
renzo, habrd perdido tanto prestigio que sus tinicos sen
mientos serdn de venganza.

El viaje de vuelta a Kreutzhofen llevard 21 horas./
pesar de que el Fangio navega ahora a favor de corrien
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Escala en metros

Plano del Canaglia

Mostrando el camarote y la entrada a la bodega

los aventureros y los otros miembros de la tripulacién es-
taran ciertamente afectados por el cansancio y las heridas.
El viaje de vuelta transcurrird sin incidentes, a menos que
te sientas lo bastante malévolo como para hacer que su-
fran un par de encuentros adicionales después de todo lo
que han pasado, y Eleonora Sangiovesi pagard a los aven-
tureros el dinero que les habia prometido. Ademads, Beni-
to celebrard una enorme fiesta en Il Tauro Rosso (jdespués
de que haya tenido tiempo de dormir algo!) a la que esta-
ran invitados todos los que participaron en el rescate. Todo
el mundo se encuentra en la casa; la comida abunda y el
vino fluye como el... bueno, como el vino. Los aventure-
ros serdn héroes locales durante una semana o dos.

En la fiesta de celebracién, Guido dara un pequeno
discurso agradeciendo a sus rescatadores y admitiendo
en ptiblico que es en realidad el legitimo duque de
Miragliano. Anunciard su intencién de abandonar
Kreutzhofen (ya ha causado a sus amigos bastantes pro-
blemas) y, a pesar de las protestas de Benito y otros, estd
decidido a irse, cosa bastante razonable teniendo en cuen-
ta que su escondite en Kreutzhofen ha sido descubierto.
Se ofrecen a continuacién unas pocas opciones en el caso
de que quieras expandir la aventura.

En primer lugar, Benito puede insistir en acompanar
a su “hermano”, su lealtad primera es hacia los Fulvini y
como uno de los tltimos supervivientes de los Fulvini, no
puede permitir que el duque de Miragliano esté en el
mundo sin un solo seguidor. En este caso, Benito podria
ceder, sin pensdrselo, la taberna de Il Tauro Rosso (o me-
jor dicho, la mitad de ella, ya que la otra mitad es propie-
dad de Josef Gierig) a algtin PJ tileano, animéandole a
realizar una buena cocina y mantener el honor de su tie-
rra natal en esta tierra extranjera. Dirigir una taberna no
es la ocupacién ideal para un aventurero, pero puede ser
de mucha utilidad si los aventureros intentan asentarse
en la zona de Kreutzhofen. Como es 16gico, otra alternati-
va es venderla (es probable que Gierig ofrezca una buena
suma) v marcharse a otro sitio.

En segundo lugar, si te gusta la idea de una campafia
de larga duracién basada en Tilea, los aventureros pue-
den decidir unirse a la causa de Guido y ayudarle en sus
aspiraciones al trono de Miragliano, derrocando al usur-
pador Cornuti y sus picaros aliados los Feccia. Esto re-
querird de mucho trabajo por tu parte, pero si te gusta
dirigir compleja intrigas politicas puede llegar a ser muy
gratificante.

Pase lo que pase, los aventureros tendran unos ami-
gos acérrimos en los Sangiovesi. Los sindicalistas también
serdn mas amigos de ellos en el futuro. También se han
forjado una reputacién de “apagafuegos” y pueden reci-
bir encargos de mercantes e incluso gente del lugar como
el Dorfrichter, Asterellion Hojabrillante y Josef Gierig para
actuar como mensajeros o guardias. O para embarcarse
en una aventura mds compleja ideada por ti, si necesitas
un PNJ patrén para que empiecen a rodar las cosas.

Por tiltime pero no menos importante, tenemos a la
familia Feccia. Con su base en Portomaggiore (un peque-
fio pueblo en el noroeste de Miragliano), esta peligrosa y
odiosa familia no regresard a Kreutzhofen de forma abier-
ta. Pero tendrdn espias recabando informacién sobre los
aventureros y muy posiblemente preparando el terreno
para los asesinos que vendrdn después. 5i Lorenzo e
Isabella han muerto, a los Feccia les costara enterarse de
lo que ha pasado. Y si sus planes de capturar a Guido para
sus amos los Cornuti han fracasado, definitivamente cla-
mardn venganza. Se sabe que las disputas en Tilea pue-
den durar generaciones, por lo que los aventureros tendrédn
una razon de peso para empezar a moverse.
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as ideas que se ofrecen en este capitulo estdn
pensadas para que las transformes en peque-
nas aventuras. Dependiendo del trabajo que
quieras poner en ellas, puedes desarrollar una
de estas ideas para una sola sesion de juego o
como una aventura mas larga que discurra a lo largo de
dos o tres sesiones.

o EL VIEJO LOBO DE MAR o

El capitan Jean Lemain llega desde Bretonia, aun-
que sin decir exactamente de qué lugar de esas tierras.
Se hospeda en la posada del Aguila Negra y permanece
durante algiin tiempo. Aunque sus ropas estdn muy usa-
das y no son de buena calidad, siempre aparenta tener
gran cantidad de dinero. Las bebidas que pide en El Agui-
la Negra le son “servidas en la mesa”, aunque Johann
Silber no hace esto para nadie mds. Es evidente que tiene
amistad con Silber v cuenta que juntos fueron unos lo-
bos de mar.

Los personajes que presten atencién y hagan pruebas
de I notaran que Lemain arroja disimuladamente una mi-
rada de complicidad sobre Annalise Hoffer. Al cabo de
una semana, la actitud de Annalise hacia el buen capitdn
va cambiando, hasta el punto de parecer brusca, irritable
y nerviosa hacia él.

La historia es la siguiente: Annalise encontré algunos
papeles en el batil de Johann Silber que relataban sus dias
de pirateria-a bordo del Frere Jacques. Se citaba a Jean
Lemain y estaba segura de haber oido ese nombre de un
amigo de Quenelles. Finalmente se puso en contacto con
Lemain; su plan era que él apareciese y entre los dos ame-
nazarian a Silber con desvelar su pasado y asi sacarle di-
nero. Annalise tenia casi el absurdo convencimiento de
que Silber poseia un gran tesoro de oro pirata, escondido
en algtin lugar. Lemain, en cambio, ha encontrado en esta
situacion una manera agradable de vivir, comer v beber
sin pagar y parece estar muy contento con la idea de ins-
talarse en la posada del Aguila Negra de forma perma-
nente.

Los personajes que tengan o hayan tenido el oficio de
marinero o infante de marina reconocerdan el nombre de
Lemain si consiguen hacer una prueba de Int con éxito.
Las historias sobre sus hazaiias se siguen contando en los

mares mds remotos, aunque muchas personas de luga o
del interior, como Quenelles, nunca han oido hablar ded

El que los aventureros descubran lo que estd ocurrie
do no es del todo importante; de hecho, puede que er
cuentres mds interesante mantenerlos confundids
durante un tiempo, especialmente si tienes planeado q@
esta aventura se prolongue durante varias sesiones. [k
cualquier forma, los acontecimientos hardn que todo est
asunto sea descubierto después de que Lemain haya pé
sado cerca de un mes en El Aguila Negra.
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Se ve a Stapmi Tripatronadora repartiendo unos pa-
dles en El Aguila Negra. Son formularios de hipoteca;
esta en una situacién econémica desesperada. Si se
pe en el local de manera ilegal pueden encontrarse
sdetalles de esta situacion. Otra opcion es que una tar-
main acabe totalmente borracho y agresivo y que al
y atormentado Silber se le escape algtin insulto ha-
(“apestosa sanguijuela”, por ejemplo) que serd escu-
o por los aventureros. Siendo mas dramaticos, Lemain
a resultar asesinado por Boris Hippler y su cuerpo
ido al doctor Entesang. Sin un cuerpo, el pobre Silber
el principal sospechoso. Esta es una opcién bastante
ica que debes utilizar si quieres complicar mds la tra-

 El reto para los aventureros es descubrir qué es lo
¢ estd ocurriendo y luego ocuparse del problema de
una manera. Como es 16gico, todo resultard mas sen-
si Silber ha simpatizado con ellos y tienen confian-
ara que de esta manera mantengan en secreto el
sado de Silber como €l mismo hace. Sobre todo en el
de que Silber les pida eliminar al capitdn, apoyando
ticién con algiin dato de algo que sabe acerca de los
ajes... Y luego, el capitan de la guardia puede sos-
que hay gato encerrado en todo este asunto, al
que el Dorfrichter. Esta es una interesante aventu-
intriga que puede complicar la vida de forma con-
derable.

LA MARAVILLOSA MAQUINA
L GRANJERO RICHTHOFEN e

Unas semanas antes de empezar esta aventura, lle-
na Kreutzhofen algunos rumores de que Magnus
ofen se ha vuelto loco. Se le ha visto muy entusias-
aprendiendo a trabajar el mimbre de uno de sus tra-
ores y ahora un mercader ;ha llevado a la granja
s cerrados con vejigas de cerdo! Parece loco, bastante

Silos aventureros intentan investigar sobre estos ru-
encontraran que la granja de Richtofen ha pasado
un drea inaccesible; cualquiera que intente acercarse
gar es expulsado por trabajadores que levantan hor-
que gritan para que no pase nadie.

Bl siguiente rumor llega aproximadamente una se-
después del primero. El loco Magnus, como em-
an a llamarle los lugarefios, recibe otro gran
mento de vejigas de cerdo junto a docenas de ca-
de cuerda y una carreta llena de cuero. También
una caja cerrada, etiquetada con la direccion de un
iante de Nuln. Los rumores empiezan a difundir-
sobre su contenido. Se oye de todo, desde que trans-
taba los restos de un humano, hasta que contenia
andes sumas de dinero.

Luego llegard un gran tonel con la inscripcién “ACEI-
EDEMORSA”. Incluso los habitantes de Weilerberg han
mpezado a enterarse de todo esto; un dia el viejo Otto
el irrumpe en El Aguila Negra, murmurando acer-
los idltimos acontecimientos extrafios “gue me han
iido sin palabras, la verdad” .

Puedes sacar mucho partido y momentos divertidos
Ma esta situacion. De vez en cuando, en el transcurso
alguna otra aventura en Kreutzhofen, deja que se escu-
g alguna historia acerca de algo que ha llegado para
ghiofen o alguna otra cosa fantastica que pueda estar
' do. Entre los fantdsticos y maravillosos ingredien-
pueden incluir grandes cantidades de cuerda, un

tde carros de carbon, algunos sacos de arena y cosas

por el estilo. El material llega cada pocos dias, y todo es
descargado en su granero, donde se ven luces hasta altas
horas de la noche.

;Qué es lo que estd haciendo? Pues bien, construye
un inmenso globo de aire caliente en su granero. Apren-
di6 a urdir el mimbre para fabricar la cesta y para hacer
el globo utilizo las vejigas de cerdo y la cuerda. El aceite
de morsa es para mantener flexible la piel del globo, y el
cuero para atirantar y mantener bien unido todo el con-
junto.

El objetivo de Richtofen es hacer volar su globo sobre
las montanas, hacia Mortensholm, y de ese modo crear
una ruta segura para el comercio, libre de bandidos. Oculta
en el granero, la gran monstruosidad que esta constru-
yendo no puede ser descubierta facilmente.

Los hechos empiezan a descubrirse cuando Richtofen
compra dos grandes cajas de caro armamento muy codi-
ciado, su primer cargamento hacia Mortensholm. La gen-
te del lugar, especialmente el capitdn Trottel de la milicia,
sospecha que el loco granjero estd preparando algtin tipo
de rebelién. Trottel declara el estado de excepcion y se
dirige hacia El Aguila Negra (o hacia el lugar donde los
aventureros se encuentren en ese momento) y ejercita su
derecho de reclutar a gente para la milicia, en este caso los
aventureros.

“Hombres, escuchad atentamente”, dice en su mejor es-
tilo de pomposo oficial (para €l, cualquiera que esté en la
milicia se califica de “hombre”, aunque muestre signos
evidentes de lo contrario). “Tenéis que ir a la granja de
Richtofen, descubrir exactamente qué esta ocurriendo y regre-
sar para informarme. St abandona la granja, debéis seguirle, sin
importar a donde vaya y lo que haga. ;Esta claro?” Se detiene
por un momento. “Pensandole bien, iré con vosotros. Esto
podria complicarse y desembocar en una situacion peligrosa, y
bien podriais necesitar un comandante entrenado si las cosas se
ponen feas”. Sin dar mds rodeos, coge a los aventureros
para ir directamente a la granja.

Llegan justo a tiempo para ver a un Richtofen en éx-
tasis, elevandose en el aire con su globo. Trottle hace exac-
tamente lo que cualquier militar entrenado haria al
encontrarse algo inesperado y totalmente fuera de su al-
cance; ser presa del pdnico.

“iDerribadlo!” grita “jDetened ese aparato! jArrestad a
ese hombre! jHaced que entregue sus armas! jParadlo antes de
que empiece a arrojar bombas sobre nosotros!” Mientras, el
globo, empujado por el carbén que arde en un pequenio
caldero, se eleva tranquilamente en el cielo para dirigirse
hacia las montanas.

En el momento que Trottle tiene una oportunidad para
calmar la situacion, ordena a los aventureros que sigan el
globo a toda costa, y les permite hacerse con unos caba-
llos de la granja si es necesario.

A partir de este momento, puedes disfrutar deci-
diendo hacia dénde se dirige el globo. Richtofen no tie-
ne idea de vientos predominantes, corrientes de aire y
cosas semejantes, y el globo no tiene ningtin tipo de pro-
pulsién, por lo que tomard la direccion en la que sople
el viento. Esta es una gran oportunidad para llevar a
los personajes a donde tui decidas, como por ejemplo
algin terreno peligroso, montanoso e inexplorado. El
globo se desplaza lentamente y a los aventureros les
resultara facil no perderlo de vista. De vez en cuando
desciende; Richtofen no consi gue encontrar el punto en
la regulacion del fuego para mantenerse a un nivel cons-
tante, y el globo tiene algunas fugas que lo hacen algo
incontrolable.

Puedes hacer que el globo caiga en el lugar que
quieras. Podria ser en mitad de una banda de goblins
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e merodean por alli; los aventureros tienen que en-
wntrar el modo de abrirse paso para rescatar a
fichtofen. También deben tratar de que las armas de
man calidad que transportaba Richtofen (armas de fue-
oy ballestas, por ejemplo) no caigan en manos ver-
Jdosas. Como es légico, podrian hacer uso de este
gmamento para mantener controladas a las pequefias
triaturas. Quizds, como ultima opcién, los aventure-
s puedan conseguir mantener el globo sobre las ca-
| lezas de los goblins elevdandolo una altura suficiente.
lodria ser necesario que se tuvieran que desprender
illastre y la carga para mantener el globo elevado vy,
iilas armas llegan a manos de los goblins, es muy pro-
hable que los aventureros tuvieran que volver para
tecuperarlas.

Aparte de esto, hay todo tipo de formas de imaginar

i viaje en globo; cruzando estrechos desfiladeros, con

| lepredadores aéreos como los grifos, cada vez con mds

agujeros en el globo producidos por la lluvia, granizo, tor-
| menta, etc.

W EL CLUB DEL PUDIN o

Esta aventura deberia enfrentar a los aventureros con
dodiado Josef Gierig. Puesto que este hombre es toda una
autoridad en Kreutzhofen, deberias tener cuidado cuan-
douses esta aventura. Es posible que debas alterarla para
ambiar la identidad del ladrén, aunque tendras que alte-
rtambién su objetivo si haces eso.

Petra Drall consigue ganar algunos chelines hacien-
fopudines de Mitterfruhl para algunos aldeanos que no
pueden perder el tiempo haciéndolos ellos mismos. Entre
susclientes se encuentran los Sangiovesi, el viejo Eckhard

Kruppel, el propio Josef Gierig, y los solteros Hans Arblant
y Siggy Katz.

Una tarde, tras un duro dia de trabajo desempolvando
y arreglando el hogar de Gierig y rechazando las insinua-
ciones de éste, la pobre chica vuelve a casa para encontrar
a su lisiada madre indispuesta y durmiendo con unas fie-
bres malignas. Peor atin, jtodos los pudines de Petra han
desaparecido! Las puertas estaban cerradas con llave, jus-
to como estaban antes de dejar la casa. ;Qué puede haber
ocurrido? Petra no se lo puede creer. Le habian pagado
los pudines por adelantado, ya que los ingredientes son
costosos. Ahora han desaparecido, ha fallado a sus clien-
tes y tiene que devolverles el dinero. Estd arruinada. Se
sienta en la cocina y solloza. Un aventurero que pasa la
oye y, como es un alma generosa, pregunta si puede ayu-
dar...

Esto es lo que realmente pasd, junto a algunas notas
sobre cémo manejar las principales pistas.

Los pudines fueron robados por Stapmi
Tripatronadora siguiendo las instrucciones de su amo.
Como casero, Gierig tiene una copia del juego de llaves, y
Stapmi las usé para introducirse por la puerta trasera.
Stapmi se subié en una silla para cortar los pudines de
donde estaban colgados; los metié en un saco, devolvid la
silla a su lugar, salid, cerrd la puerta detrds de él y volvid
junto a su odioso sefior.

Ignorando las instrucciones de Gierig que le orde-
naban destruir los pudines, Stapmi los colocé en un
pequeno barril que llevé a la bodega de Saufer, ale-
gando que era cerveza enana de calidad que queria
mantener fresca. Stapmi cree que podrd vender los
pudines en Sonnefurt la préxima vez que el vaya alli
en alguna misién.
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Gierig ideo este plan como parte de su continuada
campafa pensada para arruinar a las Drall hasta que Petra
acceda a sus mal recibidas insinuaciones. Fl espera que
ahora que ella tiene que devolver el dinero a los clientes
que le encargaron los pudines robados, Petra no serd ca-
paz de resistirse a su oro.

Petra le explica su problema al personaje. Su lisia-
da madre necesita atencién médica, y ahora que sus
pudines han sido robados ella tendra que devolver el
dinero a sus clientes, y la realidad es que no hay dinero
alguno. Estd desesperada y no tiene ni idea de qué ha-
cer. Ten en cuenta que ella no mencionard las insinua-
ciones de Gierig, ni la desgracia familiar que condujo a
las Drall a firmar en secreto una hipoteca de la casa con
él.

Mientras Petra explica su problema, aparecera el doc-
tor Entesang para echar un vistazo a la viuda. Dice que
s6lo le aqueja una leve infeccién que puede ser elimina-
da con la medicina apropiada y con unos dias de reposo.
También le recuerda educadamente a Petra que la cuen-
ta de su dltima visita todavia estd pendiente. Ella pro-
mete pagarle tan pronto como pueda y Entesang se
marcha.

Los aventureros pueden examinar la escena del cri-
men si asi lo desean, pero son los jugadores los que deben
decirte que sus personajes estdn haciendo esto. Petra se-
nalara las redecillas de las que colgaban los pudines ro-
bados, y hay las siguientes pistas:

En primer lugar, hay una huella de bota parcial-
mente conservada en una pequena zona encerada de la
tarima cerca de la puerta trasera; sélo puede distinguirse
la mitad delantera de la suela, pero es muy ancha y se
ve eon mucha claridad. El tamafio de la huella excluye
a todas las mujeres locales o a cualquiera con un pie

mas bien pequefio, aunque deja que sean los propios
jugadores los que lleguen a esta conclusion. Como g
l16gico, la huella casa perfectamente con las botas de
Stapmi.

En segundo lugar, una de las sillas de la cocina,
mas cercana al lugar donde colgaban los pudines,
estd alineada perfectamente con la mesa. Las otrasl
estan; la casa estd ordenada de forma casi obsesiva. Debe
hacerse una prueba de Int para ver esto con claridad
Una prueba de I con éxito mientras se inspecciona
suelo en esta zona revelara una serie de débiles araf
zos, donde la silla rayé el suelo pulido después de que
Stapmi la colocara en su sitio con cierto descuido. Dk
nuevo, el suelo alrededor de las otras sillas esta casi tan
pulido como un espejo. Esta pista indica que el ladrin
era de corta estatura, metro y medio mds o menos, |
necesitaba usar una silla para alcanzar los pudines. D
nuevo, los jugadores deberdn hacer estos razonamien:
tos por ellos mismos.

Las preguntas del tipo “;Tienes rivales a la hora i
cocinar pudines para algiin concurso?” son bastante raz
nables, pero no conducirdn a los aventureros a la resolu-
cion del misterio. Sin embargo, una pregunta como “;Haj
alguien que quiera verte en problemas econdmicos?” darden
el clavo. Una prueba de I (personajes femeninos +10}
mostrard que Petra titubea ante esta pregunta; una prug:
ba de Em satisfactoria se requerird para lograr que ron-
pa allorar y revele toda la triste historia sobre Gierig. D¢
nuevo, el hecho de que ella estuviese con Josef Gieri
todo el dia y le contara que su madre estaba enfermay
dormida, hace que todo conduzca cada vez mds hati
Stapmi.

i

Preguntar si alguien mds tiene llaves para la cas
también conducird a los aventureros hacia Gierig. D
nuevo, Petra no mostrard intencién alguna de contari
la gente la desgracia de su padre, y tendrd que ser ven
cida con una prueba de Em antes de que se haga cual
quier progreso. Pero el hecho es que las tinicas persona
que tenian llaves son Petra, su madre y Gierig. Petra
lleva sus llaves con ella a todas horas, y el juego dest
madre estd a salvo bajo llave en un armario del dormi-
torio.

Asi que la evidencia apunta plenamente a Stapmi. Una
inspeccién por las tabernas mostrard que se le ha vistoen
la ciudad en la hora apropiada; de hecho, hay un 20% de
posibilidades de que se le haya visto entrando en la cerve:
cerfa de Saufer portando un barril.

Los aventureros deben darse cuenta de que todavii
no tienen una prueba convincente, y que tendran que e
ner un caso irrebatible antes de desafiar a Gierig. Irrum:
pir en la casa de Gierig buscando los pudines desembocari
seguramente en unos cuantos dias en la cdrcel. Los aven
tureros podrian decidir raptar a Stapmi en el puebloy
conseguir la verdad a golpes, pero una prueba tal no seria
admisible ante un tribunal y Stapmi podria denunciarlas
por asalto (y con posibilidades de éxito, dado el apoyo de
Gierig). Ir preguntando puerta por puerta es laborioss,
pero finalmente permitira que los aventureros averigiien
con certeza lo de Stapmi cargando el barril a la cerveceri
de Saufer.

Los Saufer permitirdn que los aventureros exam
nen el barril pero no les dejardn que lo abran. Lo ex
trafio es que no es lo suficientemente pesado como par
estar lleno de cerveza, y no hace sonidos de chapote
cuando se inclina, de modo que no podria estar par
cialmente lleno de cerveza. Pero traquetea, como i
media docena de objetos blandos estuviesen ahi, obje
tos blandos como pudines de Mitterfruhl, por ejem:
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o, Los aventureros tendrdn que convencer a los
Saufer de la verdad de esto para que les permitan abrir
il barril.

- Stapmi le echard cara al asunto cuando sea desafiado,
diciendo que recogid el barril esta mafiana de una barcaza
‘el muelle. Esto es cierto, v la barcaza acaba de zarpar.
Dice que es una trampa disefiada para empanar su buen
nombre e incluso insinuard que los aventureros podrian
iber robado los pudines y se han inventado toda la his-
loria jpara difamarle!

Elenano es una pequefia rata miserable, y se compor-
Jacomo tal. En lugar de desafiarle abiertamente es mejor
devolver los pudines a Petra y reemplazarlos por algo
desagradable como algunas ratas muertas, al g0 de estiér-
@), 0 algo mds ingenioso como un sencillo cepo. Enton-
s, cuando Stapmi abra el barril, se llevard una sorpresa,
jque tendra bien merecida! Deberias contemplar la p0-=,1~
bilidad de recompensar con unos 10 puntos de experien-
tia adicionales al personaje que se le ocurra un plan
particularmente entretenido para ajustar cuentas con
Stapmi.

Esta aventura servird para que Gierig y Stapmi se con-
Jiertan en enemigos de los aventureros, lo que puede sig-
aificar un verdadero problema para ellos. Por otra parte,
dDorfrichter y el Capitan de la Guardia saben muy bien
wmoes Gierig, y estardn felices (extraoficialmente) de que
Ios aventureros hayan buscado las cosquillas a la pareja
g_i_e villanos.

\UN ASESINATO MISTERIOSO o

Esta aventura comienza con los aventureros lejos
de Kreutzhofen, trabajando para un mercader u otro
tliente apropiado. Su cliente recibe una carta de un tal
Etienne Bastiens, un comerciante bretén. Bastiens es-
taba viajando a través de las montafias cuando su guar-
daespaldas murié en un derrumbamiento, y su patrén
les pide que lleguen a Kreutzhofen tan rdpido como
-~ sea posible para encontrarse con Bastiens y asumir el
frabajo de proteger e. El les promete que si no come-
fenerrores seran bien recompensados. Cualquier pre-
gunta serd rechazada con la afirmacién de que los
aventureros saben todo lo que tienen que saber sobre
elirabajo, y que lo mejor que pueden hacer es empe-
fara moverse si quieren llegar en el tiempo acordado
i Kreutzhofen.

Los aventureros intentan volver a Kreutzhofen a
 liempo, pero llegardn un dia més tarde. Los caminos po-
drian estar bloqueados por aludes fuera de estacion, los
1ios con espectaculares acumulaciones de numerosas
barcazas, o cualquier otra cosa entre una docena de co-
sa que podrias inventar para retrasar un dia a los aven-
tureros. Si necesitas mas ideas, remitete a Muerte en el
Reik si el viaje es por rio, y también se recogen algunas
 ideas para encuentros en la montafia o en rutas comer-
' diales en las aventuras de Las Piedras del Destino. Si
tealmente no puedes conseguir retrasar un dia a los aven-
- fureros sin que las cosas parezcan manipuladas de un
modo obvio, entonces los aventureros llegan a
Kreutzhofen para descubrir que Etienne llegé alli el dia
anterior, para su gran pesar.

Sea como fuere, Bastiens estard muerto cuando lle-

guen los aventureros. Se le encontré muerto en su ha-

bitacién en El Aguila Negra el dia en que los

- aventureros regresaban a Kreutzhofen. Tenia una daga

~davada en su espalda, una daga sencilla sin marcas

distintivas. La puerta de su cuarto estaba cerrada con
llave y la ventana cerrada.

Hay otras pistas relativas al asesinato de Bastiens.
Cuanto averigiien los aventureros dependerd de a quién
pregunten, de lo exhaustivo de su biisqueda, etc.

En primer lugar, Bastiens habia estado gravemente
enfermo inmediatamente antes de morir. El cuarto ya
ha sido limpiado, aunque el olor todavia no ha desapa-
recido. Se pueden averiguar detalles preguntando a
Annalise Hoffer, quien estd muy enfadada: ella encon-
tré el caddver cuando entré a cambiar las sdbanas. El
cuerpo estaba completamente rigido, la lengua pirpu-
ra sobresalia y el vomito era de un color verde grisdceo.
Un personaje que tenga o haya tenido una carrera de
Herbolario, Galeno, Fisico o Boticario, o cualquier per-
sonaje con habilidad Herbolaria, Curar Enfermedades o
Preparar Venenos se dara cuenta tras superar una prue-
ba de Int que la descripcién del cadaver hecha por
Annalise muestra todo los sintomas tipicos de envene-
namiento.

Unas cuantas preguntas confirman que nadie mds de
los que cenaron en El Aguila se puso enfermo. La gente
que comid alli en aquel momento fueron los siguientes:
Dagmar Tausk, Asterellion Hojabrillante, Anders Weber,
Gerhardt Stutzer, Gudrun Mangel, dos tileanos de una
barcaza ya zarpada y Ludo Lindenthal. No hay nada raro
en que cualquiera de estas personas haya cenado en la
posada. Anders y Gerhardt siempre lo hacen.

Si los aventureros consiguen ver el cuerpo (que ac-
tualmente se guarda en la bodega del Aguila Negra, es-
perando a que Boris Hippler venga desde Weilerberg y
lo entierre), una inspeccién revelard nuevas pistas. Pri-
mero, hay un gran bulto en la sien derecha de la cabe-
za, la cual estd descolorida por graves hematomas. Esto
es bastante obvio y sélo podria ser pasado por alto por
un personaje que falle una prueba de Int por 30 o mds
puntos. La herida de daga en la espalda también es vi-
sible. En la boca todavia pueden verse leves restos del
vémito. También hay una pequefia marca de pinchazo
en la parte derecha del cuello (Prueba de I para verlo,
Galeno +10, Fisico +20, otro personaje con Curar Heri-
das +10). La herida estd ennegrecida, y la piel de alrede-
dor estd ligeramente quemada; personajes con la
habilidad Quimica sefialardn que parece casi una que-
madura con acido.

Estas son las pistas bdsicas. jAhora ya todo depende
de ti y de la inteligencia de tus jugadores! Pero aqui tienes
exactamente cémo fue asesinado Etienne Bastiens y el
porqué. Como verds, la verdad es bastante complicada.
Bastiens fue asesinado en cinco ocasiones separadas, por
cinco personas diferentes que no sabian nada de las otras.
“Imposible”, ;has dicho? Sigue leyendo...

La primera persona que asesiné al desafortunado

‘Bastiens fue el doctor Entesang. Bastiens habia estado su-

friendo de un célico en los pasados ultimos dias, proba-
blemente debido a la tensién sufrida por haber perdido a
su guardaespaldas y viajar solo por las montafas. Cuan-
do Entesang vio a Bastiens dirigiéndose a su consulta, se
dejo llevar por el panico. Conocia al comerciante de sus
dias en Marienburgo, y estaba asustado ante la posibili-
dad de que le reconociera. Entesang se disfrazé apresura-
damente, tuvo que encorvarse, utilizar gruesos anteojos y
un poco de tinte para enrojecer los ojos y hacerlos llorar.
Bastiens no lo reconocié; no esperaba encontrarse con nin-
gun conocido de Marienburgo y sus pensamientos esta-
ban en otro sitio, como el dolor de su célico. Entesang le
suministré una dosis de una mezcla de hierbas fuertemente
impregnada con Perdicién del Hombre y mezclado con
un aceite emulsionante que aseguraba que la droga no
surtiria efecto hasta unas horas después.
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A continuacién, Bastiens fue asesinado por
Asterellion Hojabrillante. Sabia que Bastiens hacia con-
trabando de obras de arte élficas desde Loren y de he-
cho, las compraba a bandidos asesinos de elfos, a
sabiendas que eran fruto del asesinato. De forma subrep-
ticia, Asterellion puso otra dosis de Perdicién del Hom-
bre en la cena de Bastiens.

La siguiente en asesinar a Bastiens fue Brunhilde
Diesedorff. Ella reconocié a Bastiens como el hombre
del que sabia habia dejado embarazada a Selena en Nuln
hace una década, y que le abandoné para sufrir un te-
rrible aborto. Deteniéndole en la calle a las afueras del
Aguila Negra le pegé un golpe terrible con su bastén
fracturandole el crédneo y causdndole una hemorragia
interna que habria demostrado ser fatal por si misma.
Bastiens volvié tambaledndose a su cuarto v se encerré
alli. En su estado de conmocién no
se dio cuenta de cudn grave era su
herida.

Bastiens se sentia muy mareado
por ese entonces, debido a la combi-
nacién de la Perdicién del Hombre y
la conmocién cerebral. Abrié la ven-
tana de su habitacién para que entra-
ra algo de aire fresco. Acechando en
las sombras del exterior se encontra-
ba Umberto Siccario, con apariencia
de sindicalista, pero que en realidad
era un asesino a sueldo que trabajaba
para un comerciante tileano con el
que Bastiens se habia enfrentado unos
meses antes. Bastiens fue alcanzado
en el cuello por el dardo de una cer-
batana. Se arrastré hasta la puerta
para pedir auxilio y al abrirla se en-
contro de frente con su quinto asesi-
no.

Dagmar Tausk habia reconocido
a Bastiens en el bar como el hombre
que le habifa estafado varios cientos
de coronas cuando incumplic el pago
de una arriesgada aventura en la que
ella perdid a dos buenos amigos. Se-
gun comenzaba su perorata, Bastiens
vomité sobre ella y se dio media
vuelta. Ella, supuso que estaba bo-
rracho y esta ignominia fue el colmo
para ella. Mientras apufalaba a
Bastiens, Dagmar oyé pisadas vi-
niendo por las escaleras; era Siccario
que venia a recuperar su dardo, asi
que huyé de la escena dejando su
punal detrds.

Umberto quedé asombrado y
muy perplejo al encontrar la daga,
aunque esto alejaba cualquier posible
pista sobre él, y asi que alli la dejé
mientras recuperaba su dardo. Dejan-
do a Bastiens boca abajo sobre el sue-
lo, el tileano cerrd la ventana, eché la
llave a la puerta desde fuera con sus
ganzuas y se fue.

La forma en que distribuyas las
pistas de este extrafio crimen depen-
dede ti. ;Vio alguien a Dagmar regre-
sando a Weilerberg, ensuciada por el
vomito de forma vergonzosa? ;Vio
alguien las manchas de sangre en el

bastén de madera de Brunhilde? ;Oyeron por casualidad
su altercado con Bastiens? ;La rapidez de manos de
Asterellion no consiguié engafiar a alguien que ahora po-
dria traicionarle? Td decides.

Una cosa esta clara. Esta intriga podria tener a los
aventureros entretenidos por un largo periodo de tiempo.
Les podria crear un considerable nimero de enemigos
¢Quiere realmente el Dorfrichter saber la verdad? Si los
aventureros averiguan toda la historia, ;les creeria alguien!
;Y cudl de los varios intentos de asesinato fue el definiti-
vo? Esto tendria que ser demostrado si el caso llega algu-
na vez a juicio. Y no importa cudnto averigiien los
aventureros, jestarian alguna vez convencidos de haber
averiguado fodo sobre el asunto? ;Fue una conspiracién!
¢Se puede confiar en alguien en Kreutzhofen? Esta aven
tura puede producir pesadillas a tus jugadores.
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+CAZA DEL. HOMBRE-LOBO o

Las primeras sefales de que algo raro estd ocurrien-
doen Kreutzhofen se produjeron cuando los animales (pe-
105, caballos, gatos, etc.) empezaron a comportarse de
forma extrafia. Estaban ariscos e inquietos, y a menudo
[erviosos. Y entonces, en la siguiente luna llena, se escu-
tharon aullidos provenientes del norte. Los aullidos son
wmo los de los lobos, pero un personaje Montaraz o un
Sacerdote Druidico con un familiar Lobo se daria cuenta
I pasar una prueba de Int de que no son exactamente

iguales...

Poco tiempo después, Dieter Krankel el guardabos-
que, tiene una historia que contar en E1 Agulla \It,gra Jura
queesa tarde vio a un hombre entrando sin permiso en el
Bosque de Wundt y corrié tras él, y en el momento que
(desaparecia detras de un monticulo jpudo ver a un lobo
desaparecer en la distancial La luna llena, hombres, lo-
bos... No pasard mucho tiempo antes de que se establezca
- |aconexion.

]
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b
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A continuacién se producird la Gran Caceria de Hom-
-~ bres Lobo, en la que los aventureros se unen a los lugare-
fios. 5i has visto cualquier vieja pelicula de terror sabrds
~ gactamente el tipo de atmdsfera que se genera: una masa
~ portando antorchas y diversos aperos agricolas, grandes y
amenazantes perros tirando de sus correas, varios
dignatarios locales y algunos lumbreras de la taberna que
intentan erigirse como los lideres del populacho... El capi-
 lin Trottel ofrece 20 CO por la captura del hombre lobo
wivo, pero la mayoria de la gente no estd ansiosa por apro-
 yechar la oportunidad y pretenden matarlo. Sin embargo,
- los aventureros deberian verlo de otra manera; jya sabe-
' mos como son los aventureros cuando hay dinero de por
-~ medio!
Aunque algunos jugadores puedan sospechar que un
- inicio tan obvio sélo puede enmascarar una pista falsa,
 lsshombres lobo son ciertamente muy reales. No siempre
introducimos pistas falsas; ademads, jno han oido nunca
- hablar de un doble farol? Mientras el populacho irrumpe
- midosamente a través del Bosque de Wundt, los aventu-
12108 se encontrardn dirigiéndose hacia el limite del Bos-
~ que de los Fantasmas, y es por aqui donde verdn por
jprimera vez a las bestias. Hay dos de ellas y estdn en su
forma de lobo, corriendo a través de los drboles lejos de
fodo el ruido y las luces.

Silos aventureros atacan, los lobos se volverdn y hui-
tdn, y una joven muy enfadada saldrd corriendo (con cier-
faprisa) de los bosques a la derecha de los aventureros
 para detener sus disparos. Wanda, la Sacerdotisa Druidica
- giitaa los aventureros para que dejen a los lobos en paz.
Atacard con su cayado si es necesario y solo huird si sus H
sereducen a cero (ten en cuenta su habilidad Huida). Si se
~enemistan con Wanda, los aventureros tendran un enemi-
- gode por vida. Si la matan, tendran un enemigo infinita-
‘mente mds temible con el que tratar, Claudia Eberhauer
laelementalista. De hecho, para anticiparse y evitar la
muerte de Wanda deberias hacer que apareciera Claudia
- yoomenzara a utilizar sus poderosisimos hechizos para
- pioteger a la joven druida.

~ Loslobos se detendrdn y permanecerdn junto a Wanda,
- quien posard sus brazos protectores sobre ellos. Wanda fue
ajada por estos lobos y los protegerd. Los hombre lobo son
- Johann Kline y su hermana Mathilde, campesinos corrien-
s de un poblade - de una ladera a unas pocas leguas de
distancia. Se han acostumbrado a vivir como lobos, prefi-
figndo esta vida a la suerte del pobre campesino.

- Asi pues, los aventureros han encontrado a los hom-
bres lobo v es de esperar que se den cuenta de que seria

una malisima idea hacerles dafio. Esto les deja con el pro-
blema de intentar convencer a los hombres lobo de que
deben dejar en paz a Kreutzhofen, y asegurarse de que
salen de la zona sin encontrarse con el populacho que estd
tras su sangre.

Los aventureros deberfan explicar que los hombres
lobo molestan a los animales del pueblo con su proximi-
dad. Wanda desprecia a la gente que afirma que lo que
quiere es el bien de sus animales domesticados. Si real-
mente les importasen les liberarian, por supuesto. Los
hombres lobo no se dieron cuenta de los efectos que esta-
ban causando. Son bastante novatos en su forma de lobo y
se disculpan por todo. Sin embargo, no pueden continuar
mds tiempo en su forma humana ya que la tensién de su
encuentro y el estar siendo cazados lo impide. Y al fin y al
cabo, ellos tienen que comer.

Los aventureros no deberian encontrar muy dificil per-
suadir a los hombres lobo de que deben internarse en lo
mds profundo del Bosque de los Fantasmas, lejos de las
granjas y aldeas. Deberian tratar de explicar esta solucion a
los aldeanos, con la esperanza de animarles a adoptar una
actitud de “vive y deja vivir”, pero el capitdn Trottel rapi-
damente doblard su recompensa sobre las criaturas y ha-
blard de organizar una partida de caza para ir al Bosque de
los Fantasmas. “Hasta que esa tierra baldin quede bajo un con-
trol civilizado”, declarard de manera pomposa. Quiza lo
mejor es que se aconseje a los aventureros que estén calla-
dos sobre este asunto y confiar en que los hombres lobo
capten su aviso y se marchen tranquilamente a sus nuevas
tierras.

Esta es una solucién perfectamente adecuada a la si-
tuacidn, pero no constituye realmente un éxito espectacu-
lar. Lo que constituiria una solucién verdaderamente
heroica serfa que los aventureros lograran de hecho per-
suadir a los aldeanos y a los hombres lobo de que deben
v1v1r juntos y en paz. Dada la actitud prepotente de los
aldeanos hacia cualquier tipo de bestias salvajes esto no
serd nada fdcil, ya que aquellas bestias que no son buenas
para comer constituyen obviamente una amenaza. Sin
embargo, si tienes el tipo de grupo al que le gusta relacio-
narse a fondo con los PNJ, la diplomacia y la negociacion,
entonces deberias ser capaz de llevar la aventura a una
conclusiéon muy satisfactoria.

Los hombres lobo todavia no son buenos cazadores y
necesitan comida; a cambio de esto y permitiéndoseles vivir
asumodo, podrian ser unos excelentes exploradores en aque-
llas regiones a las que los aldeanos no puedan acceder. Po-
drian avisar con antelacién de incursiones goblinoides,
hombres bestia o cualquier otra criatura maligna, convirtién-
dolos de esta manera en una verdadera ventaja. 5i la aventu-
ra terminase de esta manera, serviria para que Wanda la
Druida se acercase méds a los aldeanos, situacion que seria
buena para todos. Si los aventureros consiguen alcanzar un
éxito diplomatico como éste, su alegria estaria plenamente
justificada, ya que habrian hecho bien las cosas.
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as aventuras cortas que se presentan a conti-
nuacion difieren de las del resto del libro. Cada
una de ellas se centra en una ubicacién con-
creta no demasiado alejada de Kreutzhofen.
Estos lugares no se muestran en el mapa prin-
cipal de la zona, pues se pretende que ti los ubiques don-
de creas oportuno y jsélo existirdn si tii quieres que existan!
Ademds, los aventureros nunca encontraran estos lugares
a menos que estés listo para utilizar las aventuras, pues
ponerlos en el mapa sélo serviria para que a losjugadores

les entrara la curiosidad y se dirigieran a ellos para inves
tigar cuando ti les tienes preparadas cosas mejores en ot
sitios.

Se ha sugerido una ubicacién para cada uno de estos
lugares, pero puedes adaptarlos facilmente a otro sitio §
asi lo estimas oportuno. No tienen porqué utilizarse en
los alrededores de Kreutzhofen.

Estas aventuras tienen distintos grados de dificultad
y por ello también varia la fuerza del grupo ideal parali
que estdn disefiadas. Los comentarios a este respecto s
dan al principio de cada aventura.

« JUICIO EN LA PIEDRA o

e FUERZA DEL GRUPO o

Esta aventura se desarrolla en las cdmaras funerarias
de Gaetano Carnera, un famoso tileano, lider de forajidos
del siglo XXI. Este lugar es realmente mortal, por lo que
los aventureros deberfan tener experiencia y ser bastant
fuertes. Necesitardn al menos dos Guerreros o Montar
ces que sean buenos luchadores (A 2 0 mas, HA 50 o més|,
y la mayoria de los aventureros deberfan tener al meng
un arma médgica de pequefio poder (HA +10, D +2 o alg
parecido). La Magia de Batalla de Niveles 1 6 2 tambié
serd de utilidad.

e EXPERIENCIA o

Esta aventura deberia reportar entre 30 y 200 punts
de experiencia a cada aventurero participante.

e EMPLAZAMIENTO / UBICACION o

Los aventureros pueden enterarse de las tumbas por
un viejo mapa, gracias a un anciano erudito para el qu
realizan un servicio o incluso por medio de un lejano des
cendiente de Carnera que tiene registros familiares que:
sefialan la existencia de la tumba y contrata a los aventi
reros para que la investiguen. Deberias proporcionar ale
aventureros algo de informacién sobre Carnera, ponier
do el énfasis en su terrible reputacion y el inmenso tesan
que se dice que guarda, un tesoro jamds encontrado...
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La zona mds obvia se sitiia en Las Cuevas, hacia el
foeste de Campogrotta, en un lugar desde el que la
ida de proscritos de Carnera pudiera atacar las rutas

erciales al sur. Para llegar alli, los aventureros debe-
hasta Campogrotta, lo que les dard la oportuni-
e ver la ciudad subterrdnea de Alimento y
imentar un viaje completo por el Rio de los Ecos.
de Campogrotta seguira un largo y peligroso trayec-
pontafioso, con todos los peligros que uno se encuen-
faen esa clase de terrenos. Puede que se necesite realizar
fa bisqueda para localizar la entrada del complejo

ario.

COMPLEJO FUNERARIO «

* Bl Mapa 16 muestra el complejo funerario. Los pel-
aios de piedra que descienden hacia él estdn ocultos y
ertos de rocas que deberan ser retiradas. Esto hara
los personajes tengan que emplear 20 horas totales
ididas entre los personajes) en el caso de que no ten-
ayuda mdgica. También hay algunos escombros y
en las propias escaleras. Las tumbas carecen por
pleto de iluminacién, por lo que los aventureros de-
llevar lamparas o alguna fuente de iluminacién
poder ver. Los peldanos descienden unos 12 me-

El complejo funerario es un lugar extrano y magico,
los personajes que intenten utilizar aqui Sentido Mdgico
giencia de la Magia se veran desbordados por sensa-
de poder confusas y cambiantes. Cualquier per-
2je que intente utilizar una de estas dos habilidades
tro del complejo funerario deberd hacer con éxito una
gba de FV o sentird un leve aturdimiento debido a la
sacion de opresion mdgica, sufriendo una penaliza-
de -10 a todas las pruebas mientras estén dentro del
plejo.

Algunos de los encantamientos del complejo estdn
dU‘S para proteger a los muertos mientras que son
iles con los vivos. Esto significa que las criaturas no-
as de este lugar tiene determinadas protecciones,
gadas por el propio complejo. Tienen un +10 a las prue-
de FV contra la magia y se les permite una prueba
resistir cualquier hechizo de Nigromancia lanzado
mntra ellos y cualquier hechizo protector (como Zona de
wituario lanzado por intrusos vivos); si el no-muerto pasa
éxito una prueba de FV, el hechizo sencillamente no
ndrd efecto.

\LANTESALA o

. A3 metros de esta habitacién y si tienen éxito en una
fueba de Escuchar (base 60%, Oido Agudo +10), los aven-
lieros oiran unos chasquidos y crujidos. Un gran grupo
Eratas de roca (22 en total) ha establecido aqui su hogar.
ratas suelen salir fuera durante al amanecer y en la
sta de sol, buscando los sabrosos lagartos de roca y
gmilares. Intentardn evitar el combate, pero luchardn hasta
imuerte si se ven acorraladas en este lugar. A pesar de
inimero, no deberian ser una amenaza seria para los
entureros (aunque puedes reducir la cantidad si el gru-
pes mas débil que el recomendado).

| Laantesala propiamente dicha estd decorada de una
fma sorprendente. Aunque el suelo estd lleno hasta los
1 de basura traida por las ratas de roca, los dibujos
miados sobre las paredes muestran a un biiho sentado
un trono que sujeta un par de balanzas en sus garras.
%personaics con la habilidad de Teologia y los seguido-
Bde Verena lo reconoceran inmediatamente como un
E\lbo]o de la Diosa de la Sabiduria; si lo estimas oportu-
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no, al resto de los jugadores se les podria permitir una
prueba de Int.

La puerta que conduce al resto del complejo estd ce-
rrada con llave (PC 30, R 4, D 12).

e 2-3. CAMARAS SELLADAS e

Cada una de estas cdmaras contiene un pesado atatid
de madera (R 5, D 15) que alberga un esqueleto humano
envuelto en una sabana. Sin embargo, como las cdmaras
estdn tapiadas y aisladas del pasadizo principal por una
gruesa pared de piedra (R 6, D 10), es dificil que los aven-
tureros las detecten. Si los aventureros descubren y sa-
quean estas tumbas, verdn que cada esqueleto lleva un
medallon de oro rojo de Catai. Los medallones tiene un
valor de 20 CO cada uno, debido a su contenido en oro,
pero valdrén 60 CO cada uno como antigiiedades (y 150
CO si se venden juntos).

Los proscritos enterraron aqui a dos de los guardaes-
paldas de Gaetano, que juraron protegerle hasta la eterni-
dad. Sus juramentos han hecho que sus almas se
mantengan aqui como Espiritus. Tan pronto como se abra
la puerta 6, los Espiritus atravesardn las paredes y ataca-
ran al grupo por detras.

e 4. TRAMPA DE FOSO o

Es un foso cubierto de casi cinco metros de profundi-
dad que se abrird en cuanto se abra la puerta 6. Como estd
parcialmente lleno de agua estancada que se ha ido acu-
mulando aqui con el paso de los afios, el dafio por la posi-
ble caida serd 1 punto inferior al normal.

e 5. TRAMPAS DE LANZAS o

Tan pronto como se abra la puerta 6, una lanza saldrd
despedida hacia el pasadizo desde cada uno de los pun-
tos marcados. Las lanzas impactan a la altura de la cintu-
ra de un humano, por lo que los enanos también serdn
alcanzados y los halflings sufrirdn una raya en el pelo.
Considera como si las lanzas atacasen con HA 90 y F 6.
Estdan muy viejas y oxidadas y tiene un 50% de probabili-
dades de causar heridas infectadas.

Esta trampa fue colocada por alguien con la habili-
dad de Poner Trampas, por lo que tiene un modificador del
-20% para su deteccion.

e 6. PUERTA REFORZADA o

Esta puerta esta cerrada con llave (PC 30, R 5, D 16).
Al abrirla se activan una serie de desagradables aconteci-
mientos (lee detenidamente los puntos 2-5 cuando esto
ocurra). Pasan un montén de cosas al mismo tiempo, por
lo que presiona los jugadores y fuérzales a que decidan
rdpidamente las acciones de sus personajes; no les permi-
tas que se tomen tiempo para pensarse sus decisiones. ;Y
no olvides las pruebas de miedo para aquellos personajes
que puedan ver a los Espiritus!

e 7. FALSOS SOPORTES e

Esta cdmara alberga frescos que muestran mds simbo-
los de Verena y lo mds destacado es un par de inmensos
pilares de piedra llenos de adornos. Son Elementales de
Tierra (Tamafio 5), que adoptan la forma de pilares hasta
que los intrusos pasan entre ellos. En ese momento, se ani-
mardn y atacardn. Cuando esto ocurra, como es légico, va

) no estaran sujetando el techo (lo que serd bastante preocu-

pante, pues la sala se derrumbard parcialmente). El riesgo
de ser golpeado por una piedra que caiga es el siguiente:

Asalto de Probabilidad
Combate de ser golpeado

1 0%

2 10%

3 15%

4 20%

5 25%

6 30%

7 35%

8 40%

9 45%

10 50%

Los personajes que sean golpeados por las piedras qu
caen recibirdn un impacto con F 3. Las piedras que cadl
no afectan lo mds minimo a los elementales de tierra.

Después del décimo asalto, el techo se estabiliza. L
cdmara se ha llenado de escombros (se considera ferren
dificil), pero sigue siendo transitable.

Puesto que la puerta hacia la sala 8 se abre a esta ¢
mara, se necesitara limpiar de escombros el terreno frent:
a ella antes de que pueda abrirse. Tira D100 en cada un
de los asaltos que los personajes realicen esto (necesitard
sumar 12 asaltos de trabajo entre los personajes). No vai
ocurrir nada, pero servird a la perfeccién para mantens
la atmésfera de tensién. La puerta en si se halla cerradi
con llave (PC 45, R 6, D 18).

o 8. CAMARA DE LAS APARICIONES DE CARNERA

Esta magnifica cimara tiene un alto techo aboved:
do. Estd decorado de forma profusa y la mayoria de ls
frescos se han conservado intactos. De nuevo, tienen rels
cién con Verena. Muestran a una gran figura (de unosi
metros de altura) que representa a una diosa de pie ai
los ojos vendados que sujeta una espada frente a ella, un
biihos vuelan de aqui para alld entre escenas de discusic
nes y debates académicos, se puede ver unos sabios ju
ces meditando sobre libros de leyes, etc. Pero a pesard:
toda la magnificencia de estos frescos, la sala estd domi
nada por otros dos elementos.

El primero es una estatua de Verena en el centro dels
camara, de 2'10 metros de altura y con los brazos ligei:
mente extendidos. El otro elemento en un gran tronod
marmol lujosamente tallado, flanqueado por un par
biihos de unos 60 cm de altura que se apoyan sobrem
estrado en el extremo mds alejado de la sala. En el tronog
sienta una figura esquelética ataviada con una cotad
malla todavia brillante: el mismisimo Gaetano Carnera

Los aventureros apenas tienen tiempo de percatar
de todos estos detalles (una fraccién de segundo oas
pues de inmediato se oye una voz. Parece venir del esqu
leto del trono, aunque las mandibulas de éste no se mut
ven.

“¢POR QUE MOLESTAIS A GAETANO CARNERA! -

La voz es tenue, como el viento que sopla sobret
prado o el ruido que produce el pasar las pdginas det
antiguo libro, aunque también estd dotada de un inexjl
cable poder. Imagina como si alguien que no tuviese cug
das vocales intentase gritar.

Lo que pase a continuacién dependerd de los avent
reros. Basicamente tienen cuatro opciones: atacar al esqi
leto, prepararse para el ataque (con hechizos, armass
proyectil, etc.), ignorar la voz o responder a ella.
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Si atacan, vete directamente al apartado titulado La
lia.

Si se preparan para el ataque o ignoran la voz y em-
an a registrar la sala, la voz les avisard una vez mds
que se detengan; sino lo hacen, dirigete a La Batalla.

Si responden a la voz (incluyendo el callarse cuando
s diga), ésta proseguira:

"MOSTRAIS ALGO DE SABIDURIA. BIEN, ;POR
EESTAIS AQUI?”

Silos aventureros no admiten que estan buscando un
10, Gaetano respondera:

* “ESTAIS MINTIENDO, ;QUIEN ENTRARIA EN UNA
A ANTIGUA SINO ES A POR TESORO? Y SE DICE
LA TUMBA DE GAETANO CARNERA ES MUY
i, ;0 NO? NO HABEIS MOSTRADO SORPRESA
MINOMBRE, POR LO QUE TODAVIA SE SIGUE
ORDANDO ENTRE LOS VIVOS; POR TANTO TAM-
{SE RECUERDAN LAS HISTORIAS DE MI ORO. LO
ONTRAREIS BIEN PROTEGIDO, AUNQUE PODEIS
EDAROS LO QUE ENCONTREIS Y GUARDAR LO
ECOJAIS”

‘En este momento activard sus defensas; vete a La Ba-

215' los aventureros admiten abiertamente que en rea-
d estaban buscando el tesoro, Gaetano adoptard una
tud diferente:

",SINCEROS ADEMAS DE SABIOS? CASI ME HA-

RNERA NO ES PARA QUE CUALQUIERA ENTRE Y
O LLEVE A SU ANTOJO. SI QUEREIS MI TESORO,
MAS FUERTE DE VOSOTROS DEBE COLOCAR 5U
NODERECHA EN LA MANO DERECHA DE LA DIO-
HACEDLO".

‘Cualquier retraso en cumplir esta orden desemboca-
rd en hn"étaque inmediato: dirigete a La Batalla, a conti-
nuacién. El personaje debe ser el que tenga en el grupo la
mayor puntuacion de F. En el caso de empate, cualquiera
de los personajes que hayan empatado puede ser el que
realice la prueba. La mano de piedra se cierra suave pero
firmemente alrededor de la del aventurero, que aunque
no resultard aplastada, tampoco podrd retirarla. Luego
Gaetano ordenard al personaje que nombre al monstruo
mds poderoso con el que ha acabado. No tiene porqué
haberle derrotado en combate singular, pero el personaje
deberd haber jugado un papel importante en el combate
que le destruyé. Cualquier mentira en este punto condu-
cird a que su mano sea aplastada y sufra 2 H, indepen-
dientemente de armaduras o R.

En segundo lugar, Gaetano ordenarad al personaje que
mencione a la persona mds poderosa con la que ha acaba-
do (aqui se pueden incluir campeones del Caos, pero no
otro tipo de enemigos como hombres bestias u otros
humanoides). De nuevo, una mentira le costard 2 H al
personaje.

En tercer lugar, Gaetano ordena al personaje que nom-
bre la esencia iltima del guerrero. En este caso no hay
respuestas falsas o ciertas, aunque la respuesta del perso-
naje afectard a la actitud del forajido muerto hacia el per-
sonaje, como se explica a continuacion.

En cuarto lugar, Gaetano ordena al personaje que dé
una razén por la que deberia permitirsele coger algo del
tesoro de Gaetano. De nuevo, la respuesta a esta pregunta
se trata mds adelante.

Por dltimo, Gaetano formula una sencilla pregunta,
“;ES LICITO O BUENO ROBAR A LOS RICOS PARA DAR
SUS TESOROS A LOS POBRES?”
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Para decidir los “puntos de vista” de Gaetano sobre
las respuestas que obtenga, tendrds que interpretar cier-
tas cosas.

Para la primera pregunta, cuanto mds poderosa sea
la criatura que se mencione, mds impresionado queda-
ra Gaetano. Monstruos como una quimera, un dragén,
un grifo, un jabberwock, una hidra, un nigromante no-
muerto, un vampiro o una manticora son muy buenas
respuestas; otro monstruos como un basilisco, un
hipogrifo, una arana gigante (son venenosas después
de todo) son aceptables. Cualquier otro resultard inade-
cuado.

Juzga la segunda pregunta de la misma manera: los
campeones del caos seran una buena respuesta, pero un
ladrén o un guardia seran una mala contestacién.

Con la tercera pregunta, Gaetano preferird una re-
puesta que tenga ciertos elementos de inspiracién o
calidad poética en ella, como por ejemplo “Convertirse
en un autentico experto en comunién con la espada” o “Res-
ponder a la agresidn con vigilancia”. Las bravuconadas
estipidas deberian ser juzgadas de forma inadecua-
da.

Con la cuarta pregunta, Gaetano busca una respues-
ta que tenga ciertas dosis de creatividad, la simple ho-
nestidad o méritos similares. Frases como “Un arma mdgica
sirve mejor en las manos de un guerrero vivo que en las de uno
muerto”, “He conseguido llegar hasta aqui, y eso me hace me-
recedor de alguna recompensa” o “Creo que tengo el mismo
derecho a quitarle el tesoro como i hiciste con sus antiguos
dueiios”, causardn buena impresién. La sinceridad y algo
de orgullo (justificable) son las claves. Las respuestas
enganiosas, fanfarronas o estiipidas son un error en este
caso.

Con la tdltima pregunta, Gaetano quedard impresio-
nado por una respuesta inmediata que diga “Si”. Algo mds
pensado como “A veces, pero cada caso debe ser juzgado por
sus méritos individuales” también serd aceptable. Cualquier
otra cosa (equivocarse, una parrafada legal o un “No”) serd
totalmente desacertada.

En cualquier caso, si hay duda con alguﬁa de las res-
puestas, toma una decision que perjudique al aventurero.

Al final de este primer intenso interrogatorio, la esta-
tua de Verena libera al personaje: haz una prueba secreta
contra la media de su Ld y su Em. Modifica la prueba por
-/+10 por cada pregunta, reflejando lo impresionado que
ha quedado el personaje de Gaetano. Si el personaje es un
tileano anade +10; si el personaje es un devoto seguidor
de Verena, anade +10.

Si esta prueba modificada tiene éxito, el esqueleto per-
manecerd en el sitio y sefialard a una de las seis puertas
con un movimiento de su brazo.

“0S CONCEDO LO QUE HAY DETRAS DE UNA DE
ESTAS PUERTAS. ;CUAL ESCOGEREIS?”

El personaje debe decidir una de las puertas y ento-
nes ésta se desmoronard. Detrds de ella, el guardidn no-
muerto se desvanecerd, liberado de su vigilancia en este
lugar. Los aventureros son libres para coger el tesoro que
se alberga en el interior.

Si la prueba falla, Gaetano se pondra de pie.

“{ERES UN GUERRERO SIN VALOR, UN SAQUEA-
DOR DE TUMBAS Y UN COBARDE. APRENDE LO QUE
ES EL CORAJE O PREPARATE A MORIR!”

...y ordena a sus fuerzas que ataquen. Dirigete a La
Batalla, a continuacion.

Gaetano estd dispuesto a permitir que un segun-
do personaje responda a las mismas preguntas si, y

solo si, el primer personaje tuvo éxito. Gaetano no pe
mitird que mds de dos personajes realicen la pruetl
y en la segunda ocasién no realizard la tltima

gunta.

Una vez que el segundo personaje haya respondido
las preguntas de Gaetano con éxito y haya sido re
pensado, la entrevista habra terminado.

“VUESTRA SINCERIDAD HA SIDO BIEN RECO
PENSADA”, dice “MEJOR, QUIZAS, DE LO QUE MERE
CEIS. MARCHAD EN PAZ AH ORA"

Los aventureros deberian plllar la indirecta y marchan
de inmediato, pues cualquier retraso o negativa desembs
card en La Batalla.

¢ 9-14. CAMARAS LATERALES o

Todas éstas contienen una forma esquelética envue
ta en ropajes y con un medallén de oro rojo que tieneu
valor de 50 CO por su antigiiedad. También contiens
otras cosas, seglin se indican a continuacién:

9: Aparecido, unaarmadura de placas +1 completa, us
bolsa con distintas monedas de oro tileanas antiguas o
un valor de 150 CO para un coleccionista o de 35 COsif
venden como oro.

10: Aparecido, una cota de malla corta con mangas 4
Joya de Energia incrustada en un anillo (8 Puntos de M
gia), una Pocién de Fuerza en forma de polvos deshidratads
(simplemente hay que anadir agua...), un anillo de oroa
sello (35 CO).

11: Espectro, una espada magica (HA +5, D +1)¢
una runa de muerte menor (skaven) que también haceq
el portador de la espada sufra frenesi cuando se enfre
enanos, rompeespadas +10 (+10 a las pruebas de HA
hora de parar, romper espadas, etc.), Guantes de Cobra,
con 250 CO (monedas del Imperiod. :

12: Espectro, escudo +1, Amuleto de Ley, Botas Silend
54s.

13: Espiritu, cofre con gemas y monedas antiguasa
un valor total de 3.500 CO.

14: Espiritu, Tiinica de Disfraz (variante de Clonar It
gen), Anillo de Proteccion contra Goblinoides, Varita de Jui
cayado mdgico (Fr +15, FM +15 cuando se lleva, destruj
armas mdgicas), tubo de hueso con un pergamino que
tiene 3 hechizos de Magia de Batalla de Nivel 3 (a tu el
cion).

o LABATALLA o

Gaetano se pone de pie y ataca y los seis guardian
no-muertos emergen de las cdmaras laterales. No ol
las posibilidades que ofrecen las distintas r:ornbmact
que Gaetano tiene a sus érdenes. Por ejemplo, las cridi
ras paralizadas son blancos indefensos y pueden vers
Fuerza reducida hasta la muerte de forma horribleme
facil.

La lucha contra todas estas criaturas etéreas es ui
opcién que los aventureros con sentido comuin deberis
evitar. Sin embargo, ten en cuenta que una opcién basti
te buena seria acometer la “prueba” para dos guerren
salir del lugar, recuperarse y curarse hasta el maximal
mads rapidamente posible y regresar para combatir
Gaetano y los cuatro guardias no-muertos restantes
hacerse con el resto del tesoro. De todas formas, estot:
bién serd un combate muy peligroso. Las recompensass
buenas, pero jse las tendran que ganar de verdad!
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WLA TORRE DE LOS CUERVOS o

- Estaaventura es apropiada para aventureros princi-
antes, aunque los que tengan mds experiencia la pue-
enencontrar también bastante complicada, sobre todo si
Jincrementas la cantidad de cuervos o la gravedad de al-

"gmas de las trampas.

\EXPERIENCIA
f

- Con esta corta aventura, cada personaje deberia ga-
ﬁ&r entre 50 y 125 puntos de experiencia.

i ‘
jEMPLAZAMIENTO / UBICACION e

~ Latorre en ruinas deberia situarse en las profundida-
des del Bosque de los Fantasmas. Los aventureros pue-
den encontrarla mientras realizan algtin servicio para
Wanda la druida que les lleve (con su permiso) al Bosque
de los Fantasmas. Otra alternativa es que se encuentren
persiguiendo a algunos fugitivos y se encuentren con la
forre.

WELEXTERIOR DE LA TORRE o

Las paredes de piedra exteriores de la torre han em-
pezado a desmoronarse, aunque la torre sigue intacta.
Hiedra, musgos, liquenes y plantas similares han cubier-
tdeterminadas zonas de las piedras. La vieja puerta prin-
tpal, en su tiempo resistente, ha sido derribada y sus
pedazos se reparten por el suelo fuera de la torre. Hay un
“aiervo grabado sobre la piedra que forma el marco de la
puerta.

- Las ventanas de la torre estdn todas intactas. Esto es
lgo que puede sorprender a los aventureros, pero no es-
tén hechas de cristal normal. Su resistencia se ha aumen-
fado por medios mdgicos (R 8, D 5) y si son golpeadas por
ualquier objeto pesado emitiran un sonido quejumbroso
dealta frecuencia rompe-timpanos que sélo puede escu-
charse fuera de la torre. El gemido dura dos asaltos, Cual-
quier personaje a 8 metros 0 menos de la torre debe realizar
(n éxito una prueba de I (Oido Agudo +10) o quedar par-
dalmente ensordecido durante D6 turnos, Los oidos de
F un personaje ensordecido sufrirdn un zumbido (Escuchar
A} y quedara ligeramente desorientado (-5 a todas las
pruebas excepto las de F y R). Otra extraia caracteristica
de las ventanas es que sélo son transparentes en una di-

teccion. Aquellos que estdn en el interior pueden ver ha-
tiaafuera, pero desde fuera no se puede ver el interior.

Es posible entrar a través de la ruinosa entrada o a
fravés de un estrecho hueco en el tejado creado por la au-
sencia de unas cuantas tejas. El hueco tiene s6lo 45 cm de
lado, lo que significa que los enanos, halflings y humanos
‘wnarmadura tendran que agrandar el hueco para poder
pasar por €l. Esto atraerd a los cuervos en D3 asaltos (véa-
se jEl Ataque de los Cuervos!, a continuacién). Los intentos
para escalar la torre se realizan sin modificador alguno.

+EL INTERIOR DE LA TORRE o

1 SUELOS INSEGUROS o

Bl mapa muestra aquellos lugares donde faltan table-
10s del suelo (jfdciles de detectar!) o estdn podridos e in-
seguros (prueba de I, Allanador +10, Ladrén de Caddveres
+10, Carpinteria +10, Ingenierin +10). Los tableros del suelo
inseguros podrdn venirse abajo cuando se coloque peso
sobre ellos (la posibilidad base es del 25% para un halfling,

50% para un elfo, 70% para un enano o un humano). Si
hay mds de una criatura de pie sobre la misma zona, la
probabilidad sera del 95%. Puedes incrementar estas pro-
babilidades en el caso de que los personajes sean muy
pesados.

o ILUMINACION e

La torre no posee iluminacion alguna, aunque en la
primera y segunda planta se filtrard algo de luz exterior a
través de las ventanas. Sin embargo, esta luz es muy débil
en el Bosque de los Fantasmas; en el interior de la torre, el
nivel de iluminacion es aproximadamente equivalente al
que puede ofrecer una vela, a menos que la descripcion
de cada zona concreta indique lo contrario.

o |. SALA PRINCIPAL o

Esta sala estd llena de ramas, lefia y otros escombros.
Una prueba contra la mitad de Int (toda la Int para aque-
llos personajes que tienen o han tenido carreras de Mon-
taraces o Druidas) permitira al personaje detectar que la
cantidad de los escombros y el tamario de los restos sugie-
ren que pueden haber sido traidos hasta aqui por alguna
criatura con el objetivo de construir un nido.

Hay un denso entramado de telarafias junto a la base
de la escalera de caracol. La arafia gigante que la constru-
¥0 estd acechando bajo un gran montén de restos de ra-
mas, justo sobre la trampilla que conduce al sétano.
Atacard a los aventureros transcurrido un asalto desde que
éstos entren en la torre. Si los aventureros se dirigen hacia
las escaleras, la arafa atacard por sorpresa (los personajes
sorprendidos sufrirdn una penalizacién de -20 a la I du-
rante el primer asalto). Los personajes que estén mirando
hacia la posicién de la arafia cuando ésta ataque, no se
verdn sorprendidos.

No hay nada de valor en esta sala, sélo un gran mon-
ton de escombros llenos de barro y una rata de roca muer-
ta entre las telaranas. Atravesar estas telarafias obliga a
que el primer personaje que lo haga emplee un asalto com-
pleto. Los personajes que le sigan se moverdn a mitad de
velocidad a través de estas telarafias. Otra alternativa es
que quemen las telarafias con antorchas, lo que llevard
unos 3 asaltos, tras los cuales, el acceso a las escaleras es-
tard libre por completo.

La trampilla que conduce al sétano puede descubrir-
se facilmente una vez que la arafia se ha movido. Estd cu-
bierta por algunos escombros, por lo que no resulta obvia
a primera vista.

e 2. VIEJO ALMACEN o

La puerta que conduce a esta habitacion estd podrida
y ha sido arrancada de sus bisagras. Al margen de los res-
tos de barriles, sacos polvorientos y cosas parecidas, la
habitacién alberga un par de ratas de roca nerviosas, atra-
padas aqui por la arafia. Fueron corriendo hasta aqui cuan-
do la arafa capturd a su compafiera (ahora en la telarafia)
y no se han atrevido a moverse desde entonces. Huirdn si
pueden hacerlo, aunque atacardn si se ven acorraladas.

e 3. ROPERO o

La puerta de esta habitacién se ha podrido hasta des-
aparecer. Junto a una de las paredes se encuentra un lis-
tén de madera bastante deteriorado del que cuelgan unas
cuantas perchas podridas. Hay un montén de telas des-
compuestas sobre el suelo, y otras vestimentas mds o me-
nos intactas que todavia cuelgan de una percha por aqui v
alld. Entre los escombros que hay por el suelo se encuen-
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fan un par de botas que todavia estan en buenas condi-
es. Llevan un encantamiento de poco poder que per-
te al que las lleve puestas desplazarse por terreno dificil
welocidad normal y por ferreno muy dificil a mitad de
icidad, aunque sélo cuando la dificultad de desplazarse
rel terreno se deba al barro o al agua. Ademas, las bo-
smantendran calientes y secos los pies del portador bajo
lndo tipo de condiciones.

1{ ESTUDIO o

La trampilla del suelo de este lugar puede abrirse
onuna palanca sin dificultad; no tiene cerradura, sim-
glemente se ha quedado atascada con los afios. La sala
wntiene los restos podridos de papeles, pergaminos y
philiario. El viejo escritorio esta todavia intacto, aun-
e parece como si hubiera sido revisado antes; se han
sicado los cajones y se han apilado toscamente sobre la
mesa.

Elsegundo cajén del montdn tiene un pequeno com-
nrtimento secreto en su parte frasera, que no ha sido
fetectado. La probabilidad para detectarlo es la normal
mel caso de que el cajén se registre a fondo. El compar-
fimento puede abrirse con herramientas de cerrajero, un
tchillo o una daga. Al abrirse se disparara un diminuto
i:dardo, con HA 50, FE 1, D -2. Impactard sobre la mano
gdelpersonaje que abra el compartimento, y en el caso de
quelleve guanteletes se considera como si llevara 1 pun-
inde armadura. El veneno que llevaba originalmente el
dardo se ha corrompido y ha perdido casi toda su efecti-
tidad, aunque el dardo tiene una probabilidad del 20%
f‘de producir heridas infectadas si el personaje pierde 1 o
mds H.

]
:

V5. ALMACEN e

i
1
.

Originalmente, esta habitacién contenia fardos de pa-
pely vitela. Ahora todo se ha podrido y carece de valor
ilguno, esparcido por el suelo por anteriores ladrones.

16, HABITACION DEL GUARDIA o

La puerta de esta habitacién estd cerrada con llave.
lacerradura se ha oxidado y no puede ser forzada, aun-
que la puerta estd en muy mal estado y puede echarse
gjo (R 1, D 6). En el exterior de la puerta (el lado que
alasala 4) estdn pintadas las palabras “CUARENTE-
NA - VIRUELA”. Con los afios, la pintura se ha deterio-
doy ahora sélo es detectable si la puerta es examinada
fondo o si el personaje realiza con éxito una prueba

rir la puerta. El personaje que esté ya en el proceso
dederribar la puerta cuando detecte la escritura deberd
hacer otra prueba de I con éxito para detenerse a tiem-
P

En un sencillo camastro, los restos del esqueleto del
fuardaespaldas del hechicero descansan bajo lo que queda
deunas sabanas inmundas. Una violenta y destructiva ver-
sion de la viruela acabé con el hechicero y su sirviente, y el
guardaespaldas muri6 en su cama. Bn una mesa junto a la
{ama estan su cota de malla y su espada, ahora oxidadas e
inservibles. Antiguos saqueadores no se han atrevido a en-
Irar, Cualquier personaje que entre en la habitacién tiene
una probabilidad del 1% de contraer la Podredumbre de la
Tumba. Los personajes que manipulen el esqueleto tendrdn
una probabilidad del 10% de ser infectados por la variante
mutante y todavia activa de la viruela que maté al hechice-
0y a su guardaespaldas. Esta es la misma viruela que se
describe en el libro de reglas de WFJR, excepto que las pér-
didas de las caracteristicas se multiplican por D4.

I (Leer/Escribir viejomundano +10) antes de intentar

e 7. DORMITORIO o

De nuevo, la trampilla del suelo puede levantarse con
facilidad; en realidad, se necesita una prueba de Des con
éxito para evitar que se desmorone. En esta habitacion se
encuentre el cuerpo del hechicero sobre la cama. Los ries-
gos de contraer la enfermedad son los mismos que los de
la habitacién del guardaespaldas. Sin embargo, aqui las
patas de la cama opuestas a los aventureros se han venido
abajo v la cama estd ligeramente inclinada, por lo que el
cadéver no se puede ver claramente. Esto puede hacer que
los aventureros se aproximen mas...

Hay algunos objetos de valor en este lugar. El esque-
leto lleva un medallén de plata con forma de rueda en
una cadena (vale 7 CO) y también hay un saquito con 17
CO (que valen cinco veces este valor pues tierien una anti-
giiedad de 200 afios) en una pequefia mesilla de noche.
Hay otros objetos personales, pero de ningtin valor real.

¢8.BANO

Aqui se encuentra una sencilla bafiera de estaiio jun-
to a dos grandes urnas de cobre. Bajo una de ellas hay un
viejo y oxidado infiernillo de alcohol. Un registro revela-
rd que hay un panel en la pared que puede ser levantado
y que da a un pequefio conducto que conduce a un tubo
de desagiie dentro del propio muro. No es probable que
los aventureros sean capaces de seguir la trayectoria de
este conducto, pero si de alguna forma lo hicieran, descu-
brirdn que este conducto desagua en una zona de tierra
blanda, a unos cuantos metros de distancia del pie de la
pared y a casi dos metros bajo tierra.

¢ 9. HABITACION VACIA o

No hay nada en esta habitacién que indique para lo
que servia. Un tnico tramo de escalera conduce hacia arri-
ba, hasta el dtico.

¢ 10. DESVAN

Por aqui entrardn los personajes si deciden acceder
por el tejado. La trampilla del suelo estd atascada por el
paso de los afios, pero puede ser forzada sin mucha difi-
cultad.

En el desvan se encuentran tres viejos y destartala-
dos batiles de madera, separados entre si un metro mas o
menos. El del medio es real, pero los otros dos son sangui-
juelas camalednicas, que imitan al objeto que encontraron
aqui. Los personajes que traten de abrir la tapa de “batil-
sanguijuela camaledénica” se consideran indefensos. {La
sanguijuela camalednica sorprende durante el primer asal-
to!

El baul auténtico contiene sélo algunas ropas viejas
(sombreros raidos, una bufanda multicolor, unos panta-
lones de piel de topo apolillados, un chaleco de piel de
topo igualmente apolillado, etc.). Son para una persona
muy delgada. El hechicero engordé demasiado y ya no
pudo ponérselas y las almacené aqui. No hay nada de ver-
dadero interés aqui, y ciertamente tampoco nada de va-
lor.

e EL SOTANO o

Esta es la zona de la torre mds apropiada para ser ex-
pandida. Se podrian afiadir con facilidad nuevas dreas de
laboratorio: una sala de invocaciones, un laboratorio de
alquimia, una biblioteca secreta, etc. Estas zonas adicio-
nales se dejan a tu imaginacién y necesitardn disefiarse de
acuerdo con el nivel de experiencia de tus aventureros.
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No obstante, la tinica sala detallada aqui proporciona por
si sola ciertas recompensas para los buscadores diligen-
tes.

o [l. PASADIZO o

Una pequefia colonia de 4 gusanos ldtigos ha llegado
hasta este lugar y acechan desde las zonas que se mues-
tran en el mapa. Los aventureros pueden pasar corriendo
ignorando a estas alimafas, aunque jsufriran ataques en
su camino de ida y en el de vuelta!

¢ 12. EL LABORATORIO o

La puerta que da a esta sala estd cerrada con llave
(PC 45, R 4, D 12). En el interior, el laboratorio estd com-
pletamente equipado, aunque la mayoria del equipo estd
sucio y con polvo incrustado desde hace afios. Una doce-
na de grandes botellas opacas contienen sustancias que
hace ya tiempo perdieron la potencia que una vez tuvie-
ron. Hay algunos objetos que pueden encontrarse después
de registrar a fondo armarios y mesas; una botella de ce-
ramica tapada que contiene mercurio (25 CO), un juego
de pesas de bronce con una balanza que todavia pesa con
exactitud (15 CO si se limpia) y un frasco de polvo de es-
meralda que vale 75 CO.

Sin embargo, lo que realmente atrae la atencion en
este lugar es un juego de esferas de cristal brillantes colo-
cadas sobre una pequefia mesa lateral. Cada una de las
esferas mide unos 8 cm de didmetro. Si se examinan mas
de cerca, parecerd que estan he-:':,]‘tas-; de un cristal de aproxi-
madamente 1 cm de espesor. En-su interior albergan una
especie de liquido o gas de colores brillantes que forma
remolinos. La habilidad de Sentido Mdgico revelard que el
contenido de las esferas es mdgico. Si alguien coge una de
las esferas descubrird que son ligeramente mds pesadas

de lo que se esperaria de unas esferas de cristal sélidas
(puedes hacer que hagan una prueba de Int para darse
cuenta de esto; Lanzadores de Hechizos +10, Aprendiz de
Artesano +10, Artesano +20, Ingeniero +20).

Si se rompiera una esfera, la magia que contiene se
liberaria. Pueden utilizarse como proyectiles para hondas
o lanzadas como si fueran piedras (Alc8/16/30). Hay una
esfera de cada color, con los efectos de los hechizos quese
describen a continuacion:

Color de Ia Esfera Hechizo
Roja Bola de Fuego
Azul Reldmpago
Amarilla Causar Cobarde Retirada
Marrén Nube Fétida
Gris Niebla Mistica

Las esferas estallan cuando se dejan caer o se lanzan
sobre una superficie razonablemente dura (incluyendola
tierra, cuando se lancen). El efecto del hechizo se centra
en el lugar del impacto (en el caso de un fallo, utiliza las
reglas de desviacion para bombas e incendiarias) y llenan
un volumen hemisférico de 5 metros de diametro. Todas
las criaturas en esta zona quedan afectadas por el hechi-
zo.

o :LOS CUERVOS ATACAN! o

Los cuervos gigantes del Bosque de los Fantasmas se
enteran de la entrada de los aventureros en la torre. Si los
aventureros tratan de entrar por el tejado, apareceran D3
cuervos gigantes y en D3 asaltos atacaran a los que esca-
len. Cuando los aventureros salgan al tejado, ocurrird esto

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




smo. Los cuervos no pueden entrar en la torre, pero
cardn a cualquier criatura que se encuentre en las proxi-
dades. Son criaturas enormes e innaturales, varias ve-
mayores que un cuervo normal. Tienen una altura
iilar a la de un hombre y su envergadura alar alcanza
tres metros. Hace tiempo, el hechicero que vivia aqui
ialos antepasados de estos cuervos gigantes para que
rin como guardianes de su torre. El hechicero mu-
,pero los cuervos siguen vigilando la torre y atacardn a
alquier posible intruso.

CONCLUSION DE LA AVENTURA e

- Hay algunos posibles desenlaces que deberfas tener
cuenta. Las esferas de cristal médgicas son tinicas. De
amanera, el hechicero consiguié capturar la esencia
los hechizos de forma permanente para que pudieran
rutilizados por aquellos incapaces de lanzar hechizos,
dea de cargar unos hechizos en un provectil es en
alidad muy ttil. Los aventureros podrian obtener una
v buena recompensa y amigos en las altas esferas si
van estos artefactos al Gremio de Hechiceros de Nuln,
ddenheim o Altdorf.

;Y quién era el hechicero que vivia aqui? Nosotros no
mos puesto un nombre, y tampoco le hemos dado
istoria o incluso la fecha de su muerte; esto es a pro-
sito, pues asi b podrds ajustar las cosas segtin te con-
nga. Si los aventureros encuentran algo que pueda
entificarle, podrian empezar a realizar indagaciones e
uso es posible que viajen hasta lugares lejanos para
scubrir y juntar los fragmentos de informacién sobre el
hicero muerto. Si quieres incitarles a que le sigan la
ta, simplemente haz que descubran un viejo libro
elestudio (sala 4), donde se mencionan casas en
tintas ciudades que son propiedad del hechice- -
jademds de tesoros que se albergan en su inte-

! Asi pues, cuando empiecen a buscar en estos %‘.,

0s sitios, puedes conducir la aventura hacia
ciudades y lugares. jFécil!

EL SACERDOTE DE ARABIA o

WFUERZA DEL GRUPO o

~ [sta aventura esta pensada para personajes que to-
via estdn en su primera carrera, con sélo unos pocos
ces, aunque descubrirdn que el combate final es bas-
te duro. Serd una gran ventaja si al menos hay un
sonaje Guerrero o un Montaraz que haya conse-
do 2 Ataques.

Cada uno de los personajes participantes deberia
ener entre 75 y 125 puntos de experiencia con esta
dventura.

MPLAZAMIENTO / UBICACION e

La tumba puede situarse précticamente donde
quieras. No importa si es una regién boscosa, ya
después de todo, la tierra puede haber cam-
biado mucho desde que se construyera la tum-
No obstante, serfa mejor ubicar la tumba en
dlgiin lugar bastante remoto, para poder asi ex-
car el hecho de que no haya sido descubierta y :
saqueada antes, y para que la expedicién esté bastante ais-
2. Bs mds facil provocar tensién si los aventureros no
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pueden volver a un pueblo a por suministros y refuerzos.
Lo ideal seria un viaje de una semana a las montafias, o
una distancia similar en una jungla o denso bosque.

La aventura comienza (mas o menos) cuando el dis-
tinguido estudioso tileano Mortimo Pabo llega a
Kreutzhofen. Se aloja en El Timonel y anuncia de viva voz
que busca trabajadores. Precisa de peones y guardaespal-
das para una pequefia expedicién. Lo mas probable es que
los aventureros estén incluidos en la dltima categoria y
ofrece 2 CO por persona y dia a los guardaespaldas; pue-
de regatearse con él hasta obtener una CO adicional al dia.

Lo ideal es que los aventureros, movidos por la cu-
riosidad, preguntasen por el trabajo de guardaespaldas.
Si no lo hacen, no te preocupes. Dirige alguna otra aven-
tura y déjales caer de vez en cuando algtn rumor en El
Aguila Negra o en El Timonel cuando los aventureros es-
tén tomando algo. Después de que escuchen que la paga
esbuena y que podria haber tesoros, pueden sentirse atrai-
dos. Como dltima opcién, puedes hacer que Pabo se
aproxime a ellos directamente, atraidos por las historias
que ha oido sobre sus aventuras.

e LA HISTORIA DE MORTIMO o

Esto es lo que Mortimo dird a los aventureros que le
pregunten al principio sobre el empleo. 5i ignoran los lla-
mamientos iniciales y Mortimo se acerca a ellos posterior-
mente, quizds quieras afadir algunos detalles sobre el
progreso de las excavaciones; puedes sacarlos de las no-
tas que se dan a continuacion.

“Soy Mortimo Pabo, de la famosa familia Pabo de
Remas, ;no habéis nunca oido hablar de mi persona? No
importa, ahora ya me conocéis. Soy un historiador y co-
leccionista de antigtiedades de profesién, y mis investiga-

ciones me han conducido hasta estos lugares, pues he des-
cubierto que no muy lejos de aqui estd la tumba de nada
menos que (susurrando) jMuammar el Loco!

#:Cémo? ;Nunca habéis oido hablar de Muammar el
Loco? Bien, supongo que no todo el mundo tiene la afi-
cién por el estudio y el saber. Baste decir que Muammar
el Loco fue un sumo sacerdote de Arabia, que vivié hace
mds de seiscientos afos. Si, en los afios anteriores a las
Guerras Santas no era raro que los comerciantes de Arabia
llegaran hasta estos lugares, a los que traian sedas, espe-
cias y otras mercancias. Y aqui es donde ellos enterrarona
su Sumo Sacerdote, jen una tumba ABARROTADA de te-
soros maravillosos! Segtin sus propios historiadores, esa
es la verdad. Me propongo encontrar esa tumba y los fa-
bulosos tesoros que se dice que contiene, y yo, Mortimo
Pabo, jno tendré rival en el estudio de los tiempos anti-
guos!

“;La pagay el trabajo? Ah, si, vamos a los temas préc-
ticos...”

Mortimo estd contratando guardaespaldas en parte
para proteger el lugar de los saqueadores y bandidos, y
en parte porque teme a su mas feroz rival, el historiador
tileano Gordino Bambini, que puede haber seguido el ras
tro de su trabajo. La rivalidad entre los dos estudiosos es
tan terrible que Mortimo teme que Bambini pueda con-
tratar a matones para que ataquen a los trabajadores y lo
asesinen a él, haciéndose con la excavacién y reclamando
la gloria. Esto es ciertamente también lo que Mortimo ha-
ria con Bambini si tuviese la oportunidad, aunque el lo
negard si se le pregunta,

Mortimo quiere que dos personajes se mantengan jun-
to a €l a todas horas mientras duren las excavaciones. Los
personajes pueden trabajar en turnos: por ejemplo, si hay
seis personajes pueden turnarse cada 8 horas. Ademas del
pago bdsico por dia, Mortimo ofrece una bonificacidn de
50 CO a los personajes que se vean obligados a combatir,
siempre que salgan victoriosos, jpor supuesto! Esto s
podria negociar en el caso de Mortimo sufriera un per
cance especialmente desagradable.

o LA APERTURA DE LA TUMBA o

La tumba estd llena de tierra bien compactada, pie-
dras y escombros hasta las puertas situadas entre las salas
6 y 7. Las zonas 7 a 11 estdn libres de escombros, mds o
menos en su estado original.

Mortimo tiene siempre a una media docena de pec:
nes trabajando, y pasa un montén de tiempo intentands
convencerles de que vayan despacio y con cuidado, par
asi poder encontrar todo sin romper nada. Se han realiza-
do algunos hallazgos tras limpiar las primeras salas, aun-
que son cosa sin un valor aparente, aunque Mortimo las
examinard con gran entusiasmo y puede llegar a pagaril
que las encuentre una bonificacién de 5 CO. Estos frag
mentos incluyen piezas de cerdmica, herramientas de hie-
rro, trozos de mosaicos, pequefios objetos de marmol
vasijas intactas y pequefios jarrones, adornos de metales
preciosos y bronce y pequerios objetos de azabache, jade
y coral. Td mismo puedes disefiar objetos interesantes d¢
este tipo que pueden ser encontrados durante la
excavaciones.

En cada una de las seis primeras salas, hay una pro-
babilidad del 50% de que contenga D4 objetos valiosos
cerdmica intacta, objetos de metales preciosos, objetosra:
ros. Si un personaje opta por mancharse las manosy
excava junto a los peones, tiene un 25% de ser el queen
cuentre el objeto precioso, aunque Mortimo estd vigilan-
do como un ave de presa y cualquier intento de Juegosd

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




s se realizard con una penalizacién de -20 cuando
ntente coger algo sin que €l lo note. jEl acuerdo que
aventureros tienen con Mortimo prohibe cualquier
de robo!

~ La penosa excavacién no es un negocio rapido. Se
paza a los peones cada dia, los cuales no tienen mucho
és en darse demasiada prisa. Aunque es un trabajo
orioso, es llevadero si se compara con otras tareas rom-
gspaldas como recolectar nabos, y la paga también es
fante mejor. Se tardan D4+6 dias en excavar cada sala,
la excepcion de las salas 4 y 5 (éstas llevan D4 + 3
i

Al margen de pequenos hallazgos ocasionales, la cd-
2 6 también contiene una espléndida fuente de mar-
| casi intacta y algunos frescos excepcionales de los
mos Sacerdotes de Arabia implicados en distintos ri-
uales. Mortimo estard sonriente y se recreard contemplan-
(dodurante horas estos hallazgos, aunque para el resto no
serdn nada especial.

Mortimo estd siempre donde ocurren las cosas, reali-
dointerminables anotaciones y esquemas. Paga lo acor-
doal final de cada jornada y las cosas estan tranquilas

primeros dias.

WENCUENTROS OPCIONALES o

Sipiensas que los primeros dias de excavacion son
demasiados tranquilos, puedes afadir algunos encuen-
0s e incidentes interesantes. Los espias que trabajan

i

ques. Si se les captura con vida y confiesan para quién
#sldn trabajando, Mortimo serd poseido por un -___estadb
felocura paranoica y probablemente doblard la paga
sus guardaespaldas si éstos le piden un aumento.
bdrfa haber incluso un intento de asesinato por parte
e un agente de Bambini. También puedes arrojarles
un par de encuentros con “monstruos errantes” si la
ficavacion se halla en una zona salvaje; por ejemplo,
in jabali salvaje podria arremeter contra las
.E;’lcavaciones y crear un estado de pdnico general mien-
ias Mortimo grita a la gente que lo capturen antes de
.ﬁue rompa algo. Los aventureros podrian tener pre-
sente el bienestar del jabali mientras intentan persua-
firle de que salga de una de las cimaras donde estd
ainconado, jaunque el jabali puede ver las cosas de
oiromodo! También es posible que los excavadores re-
tiban la visita de un grupo de bandidos con su lider
herido. A cambio de asistencia médica accederdn in-
duso a proteger a los aventureros en su camino de
welta de Kreutzhofen.

\MALESTAR CRECIENTE o

; Las cosas empiezan a aproximarse a su desenlace
durante la excavacion de la camara 6. En ese momento,
‘uno,0 dos peones aseguraran de haber visto un movi-
miento en la oscuridad que rodea los limites del cam-
pamento. Todos los intentos de rastrear la posible causa
snsiempre infructuosos. Extrafios ruidos de animales,
‘una rara enfermedad que provoca fiebre a un trabaja-

dor, huellas de pisadas que parecen en la tierra cuando
nadie estd mirando, o incluso cuando alguien mira; cual-
quiera de estas cosas puede emplearse para subir el ni-

el de tension.

WLAPUERTA e

Finalmente llega el dia en el que se han despejado
las cémaras 1-6, se han limpiado, registrado, medido y
‘eaminado por completo, y Mortimo estd preparado

para Gordino Bambini podrian encontrarse en los bos-,

para abrir la puerta que conduce a la sala 7, la Sala del
Trono con su columnata. Desde esta sala se accede al
Vestidor (8), la Sala de Meditacién (9), la Capilla (10)
v la cdmara de enterramiento (11). Las puertas que dan
a la sala 7 son muy resistentes (R 7, D 22) y estdn fir-
memente aferradas al muro. Tiene que abrirse utilizan-
do palancas y martillo pesados, cosa que no agrada
mucho a Mortimo. Mortimo querrd que todos los aven-
tureros estén con él en este momento, ya que es cuan-
do mds teme un ataque. Si hay personajes que no
pueden estar con él en este momento, 0 si los aventu-
reros son pocos o estdn demasiado débiles para ocu-
parse de los peligros que aguardan, es posible que
necesites afiadir un PNJ local como Dagmar Tausk para
fortalecer el grupo.

Cuando se abran las puertas de la sala 7, se pro-
ducird una sacudida de aire viciado proveniente del
interior, acompafiado por un débil gemido bastante ho-
rrible. Los peones parecen nerviosos y tienen dificul-
tades para permanecer en el lugar; puedes hacer que
un par de ellos realicen una prueba de Fr contra el mie-
do. Mortimo se aventurard al interior con los aventu-
reros y los trabajadores detrds de él. Todo el mundo
lleva una antorcha. La sala del trono es preciosa: el gran
trono dorado sobre un plinto de basalto tallado con
maestria y unos frescos que incluso son mejores que
los de la sala 6.

No hay puertas entre las salas 8-9 y la 7. El vestidor
tiene pinturas murales que muestran antiguos sacerdo-
tes drabes preparandose para distintos rituales y hay un
cofre con tinicas de seda que podrian alcanzar un valor
de 500 CO, puede que mds para un coleccionista de anti-
giiedades. La Sala de Meditacién estd totalmente vacia,
y las paredes tienen un friso que muestran a distintos
sacerdotes drabes orando. La puerta que da a la sala 10
estd cerrada pero no atrancada ni cerrada con llave, sim-
plemente estd atascada en sus bisagras de bronce, aun-
que puede abrirse con una Fuerza combinada de 11 o mds.
La capilla contiene una estatua de basalto de un sacerdo-
te d4rabe a una escala superior a la normal, flanqueada
por un par de quemadores de incienso fabricados en hie-
rro (pueden resultar valiosos para un anticuario, pero
para nadie mds).

Después de percatarse de estos detalles, Mortimo se
dirige al sur hacia la cdmara 11, la sala de enterramiento.
De nuevo, unas grandes y pesadas puertas bloquean el
camino y los peones tendrdn que abrirse paso utilizando
palancas y martillos pilones para conseguir entrar. Sin
embargo, este es el momento en que las cosas se pertur-
ban. Mientras la atencién estd centrada en las puertas, un
horrible lamento sobrenatural surge justo detrds de los
aventureros, para encontrarse sélo un segundo después
con una leve gemido de respuesta desde el interior de la
tumba.

e VENGADORES DE LA MUERTE »

Cuando el grito suene detrds de ellos, los aventure-
ros podrdn ver la escena que muestra el Documento 1. Uno
de los arabes ataviados con tunica comienza un encanta-
miento mientras su cinturdn se transforma en una serpien-
te y cae al suelo, y el otro se abalanza con una daga en la
mano; la hoja brilla siniestramente y no es precisamente
con sangre.

Mantén el Documento 1 frente a los jugadores, cuenta
hasta cinco y luego retiralo, y luego diles que se produ-
ce un fuerte golpe contra las puertas que dan a la sala
11, aparentemente desde el otro lado. Un instante des-
pués, se produce otro golpe, y las puertas vuelan por

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




los aires como si estuvieran hechas de papel. Cualquie-
1 que se encuentre a un metro o menos de las puertas
febe hacer una prueba de I con éxito (Esquivar Golpe
10) o recibir un golpe automdtico de F 4 como conse-
wencia del impacto de las puertas. Enmarcado en la
tntrada se encuentra Muammar el Loco, ahora conver-
iido en Muammar la Momia, que intenta, como los dos
irabes, acabar con los profanadores de su tumba. Haz
pruebas de Miedo para todo el mundo, excepto para los
os drabes que esperaban que Muammar hiciera acto
e presencia. :

Tauseef el Sacerdote ya ha lanzado Aura de Protec-
tidn y Mano Martillo sobre si mismo, por lo que tiene F
A2y 2PA en todas las localizaciones. Los incremen-
fsenF y A se desvanecen en cuanto sufra algin dafio.
Ha gastado 5 Puntos de Magia, por lo que su total de
Puntos de Magia debe ajustarse en consecuencia. El en-
ntamiento que estd recitando en este momento es la
orden de activacién para su Cinfurén de la Cobra, un
nuevo objeto magico que se describe en el capitulo de
Perfiles.

Tauseef es un importante PNJ en esta batalla, ya que
Jntentard utilizar sus hechizos de ataque como Robar Men-
lepara inutilizar a los personajes mds que involucrarse en
un combate cuerpo a cuerpo. Como es légico, también
puede defenderse bien en combate cuerpo a cuerpo, so-
bre todo con su hechizo de Mane Martillo y su Guantes de
(obra. Abdul la serpiente y Muammar luchardn en com-
bate cuerpo a cuerpo (o colmillo a cuerpo, como quieras
decirlo).

Los trabajadores huiran aterrorizados. Después de
fodo, jno se les paga para que actien como guardaes-
paldas! Probablemente, la mayoria de ellos estardn tan
asustados que de todas formas serian de poca ayuda.
Losaventureros estdn solos para salir luchando de ésta.
Mortimo intentard evitar la lucha si le es posible. Si
las cosas estan yendo demasiado mal para los aventu-
teros, puedes hacer que Mortimo y algunos trabajado-
1es decidan combatir movidos por su desesperacidn,
ipero no ayudes a los aventureros si realmente no se
lo merecen!

5i los aventureros consiguen capturar con vida a
“uno de los drabes, no le conseguirdn sacar nada. Los
dos son miembros de una secta fan4tica y preferirdn la
nuerte antes que traicionar sus ideales ante unos infie-
les. En cuanto se le dé la mds minima oportunidad, el
irabe se suicidard; recuerda, estdn entrenados como
asesinos y pueden resultar muy imaginativos a la hora
deidear su propia muerte tanto como la de los demds.
Bisicamente, si los aventureros apartan sus miradas de
uno de los prisioneros, éste se conseguird suicidar de
una forma u otra. Incluso si se le tiene vigilado en todo
‘momento, puede llegar incluso a ser capaz de acabar
~ton su vida; con un diente falso lleno de veneno, por
gemplo. Los aventureros van a tener que ser muy listos
Jtrabajar duro si quieren mantener a un prisionero con
vida.

WDESPUES DE LA BATALLA o

Asumiendo que los aspirantes a arquedlogos no es-
wpan de la tumba huyendo de Muammar y sus dos se-

uaces, tendrdn dos cosas en que pensar después de la
batalla.

Lo mds importante es lo concerniente a las heri-
das envenenadas. Mortimo tiene un pequefio frasqui-
to de antidoto contra Perdiciéon del Hombre, con
cantidad suficiente para tratar a tres personajes (su-
poniendo que no estén muertos, por supuesto). Lo

guardaba en previsién a un posible ataque de los se-
cuaces de Gordino Bambini y lo usard sobre él (jen
primer lugar!) y en dos de sus guardaespaldas que
sufran de heridas envenenadas. Si tiene que decidir a
quién suministra la dosis, medird su estima de acuer-
do con la valentia de los personajes, basdndose en la
batalla que acaba de tener lugar. Aquellos personajes
que pudieran haberle salvado la vida tendrdn una cla-
ra ventaja.

También esta el asunto de la Podredumbre de la
Tumba, en el caso de que alguien haya sido herido por la
Momia. La atencién médica seria lo mds importante en
este caso. Puede que los aventureros consigan conven-
cer a la Anciana Madre Eberhauer para que les propor-
cione un remedio de hierbas; si te sientes especialmente
cruel, el remedio podria sélo contener la enfermedad, en
cuyo caso el personaje afectado deberia siempre tener a
mano una mezcla hasta que pueda recibir un tratamien-
to definitivo.

Como es l6gico, se aplica la bonificacién acordada
de 50 CO por matar a un atacante, y se puede conven-
cer a Mortimo para que considere a la Momia y a la
serpiente como atacantes. Si los aventureros han re-
sultado decisivos para evitar la destruccién de la ex-
pedicién, podrian incluso sacarle a Mortimo unas 500
CO adicionales entre el oro, joyas y otros tesoros que
seran hallados en la cdmara funeraria. Pueden sentir-
se con derecho a darle una patada en el trasero y que-
darse con todo, pero intenta que no lo hagan. Las
autoridades no se lo tomardn bien y la venta de los
tesoros en Kreutzhofen serd harto complicada. Se ne-
cesitard una pequefia carreta para llevar todo el teso-
ro, y las noticias de que un cargamento de tesoros
circula por los alrededores atraerd a todos los bandi-
dos en kilémetros a la redonda.

e SECUELAS DE LA AVENTURA o

Si quieres seguir acosando a los aventureros con
repercusiones salidas de esta aventura, podrias utilizar
el viejo truco de la “Maldicién de los Faraones”. Haz
que Mortimo dé a cada uno de los aventureros un pe-
queno objeto de un valor no demasiado alto, como pue-
de ser una pequefa joya, un recuerdo de la aventura.
Desgraciadamente, lo que los aventureros no saben es
que hay una maldicién vinculada a todo lo que se sa-
que de la tumba, y si guardan estos objetos con ellos se
verdn afectados por una racha de mala suerte. Puedes
hacer que cada personaje sufra un pequefio problema
decidido de forma aleatoria, como los producidos por
el hechizo de Magia Vulgar Maldicidn, o puedes ser algo
mads sutil y darles una penalizacién de -1 a todas las
pruebas, que se ird incrementando con un -1 adicional
cada dia que pase. Finalmente se dardn cuenta de que
algo no va bien. La maldicién abandonard a los aventu-
reros en cuanto se deshagan del objeto, pero es proba-
ble que luego escuchen historias de personas cuyas casas
ardieron inexplicablemente después de comprarles el
objeto.

Y, por supuesto, los dos drabes de la tumba no
actuaban solos. Pasard algtin tiempo antes de que el culto
envie a alguien para investigar su desaparicién, pero fi-
nalmente querrdn vengarse de forma compleja y dolorosa
de aquellos que han profanando la tumba de su Sumo
Sacerdote. Asume que el culto no estd falto de asesinos y
siempre consiguen rastrear y seguir a los aventureros,
aunque sé razonable sobre el tiempo que puede durar esto.
Después de todo, Arabia estd nada mds y nada menos que
a tres meses de viaje de Kreutzhofen.

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




e INTRODUCCION e

a Maldicidn de los Reichenbach es una extensa
aventura que se desarrolla en Kreutzhofen y
sus alrededores. Los aventureros descubren
pistas que amenazan por completo la existen-
cia de la aldea. También se desvelardn algu-
nos pecados ocultos cuando el pasado venga, por lo visto,
a vengarse en el presente.

Como ya hemos visto en el capitulo de la Guia del Viaje-
ro, Josef Gierig tiene muchos intereses en Kreutzhofen, tanto

{3

puiblicos como secretos. Le gustaria ser duefio de todo para
asi poder expulsar a todos los aldeanos problematicos, recons
truir el lugar para transformarlo en un centro de comercioy
convertirse en un rico distinguido y respetable. Acaba de des-
cubrir algo que podria permitirle alcanzar sus metas.

En las notas sobre la historia de Kreutzhofen, ya he:
mos mencionado a la despética familia Reichenbach y su
desgraciado final a manos de los aldeanos.

Aunque estos acontecimientos tuvieron lugar hace dos

siglos, todavia siguen proyectando una sombra sobre la
aldea; algunos dicen que las ruinas de la mansién de los
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enbach estan encantadas y aquellos aldeanos que
ocen la verdad murmuran que algun dia, con toda se-
idad, caerd un justo castigo sobre Kreutzhofen.

ELFINAL DE LOS REICHENBACH o

* Lamayor parte de esta aventura tiene que ver con la
erte de la familia Reichenbach, por lo que a continua-
se describen con algo mas de detalle los penosos su-
0s de hace doscientos anos.

Los Reichenbach se volvieron mds y mds despéticos
hasta el reinado del conde Vladimir Reichenbach, hijo del
ioloco Waldemar y su odiada esposa kislevita Natalia.
ir fue peor que cualquiera de sus antepasados: al-
05 y visitantes desaparecian bajo sospechosas circuns-
cias, y se decia de él que era un nigromante, un
onologista o algo peor. Las historias de sus atrocida-
se escuchaban incluso hasta en Wusterburgo y los al-
incluso trataron de enviar una delegacién a Nuln,
nque los soldados de Vladimir le cogieron a mitad de
@mino hacia Sonnefurt y los masacraron a todos.

~ El caos se extendia por las tierras septentrionales del
0 Mundo y el Imperio estaba sumido en la confusion.
Reichenbach fueron desprovistos de sus tropas para
ar los ejércitos del norte y esto fue suficiente para
habitantes de Kreutzhofen. Fueron en tropel hacia la
mansion de los Reichenbach, armados con antorchas, uten-
silios agricolas variados y estacas de espino; eran terribles
s historias que se contaban sobre la perversa familia.

- Lamansion fue asolada y todos los Reichenbach pere-
deron. No se permitié vivir ni siquiera a los nifios, pues asi
nollevarian la maldicién de los Reichenbach a otra genera-
ion. Un pufiado de soldados de Reichenbach huyeron o
fweron asesinados, y los aldeanos atribuyeron los hechos a
s bandidos para encubrir su rebelion. Muchos huyeron
e la zona, llevandose la historia con ellos. En un Imperio
que se desmoronaba, nadie hizo muchas preguntas.

Por muy justificada que pudiera estar, la rebelion dejo
huella en algunos de los aldeanos que tomaron parte. Te-
pian a los vengativos espiritus de la familia Reichenbach y
lemplazamiento de la mansién era rehuido por todo el
undo. E1 mds ligero ruido sin explicacién en cualquier
lio era interpretado como un fantasma de los Reichenbach;
ise agriaba la leche de un granjero se consideraba obra de
o familia asesinada. La culpa de los asesinatos ha pesado
bre Kreutzhofen durante generaciones y aunque pocos
ildeanos conocen hoy la historia completa de la rebelién,
2y un miedo general hacia los Reichenbach muertos que

Unos pocos meses antes de que comience esta aven-
ura, un tal Gerhard Katz muere en Nuln. Las autoridades
wle han encontrado pariente alguno, por lo que de acuer-
icon las leyes de la ciudad, sus pertenencias se ponen a
hasta con el objetivo de pagar su entierro y para esta-
lecer los derechos de herencia que los reglamentos de la
iudad imponen a aquellos que mueren intestados.

Entre los objetos vendidos en la subasta se encontra-
a un buen escritorio de palisandro. Fue comprado por
fjoven v ambicioso mercader llamado Martin Schnapp,

vio en él un simbolo perfecto de posicién para un jo-
hechicero en ascenso dedicado a las finanzas. Schnapp
icontré un compartimento oculto en el escritorio y lo

i0 ansioso; no hallg el tesoro escondido que esperaba,
groencontrd un pequedio diario muy manoseado, de hace
nos dos siglos. El nombre que aparece en la hoja de guar-

da es Jurgen Katz y las paginas del diario hablan del final
de los Reichenbach.

Jurgen también anoté las visiones de hombres bestias
en los bosques poco después, los peculiares presagios y por-
tentos en el cielo y el dia cuando (segtin algunas lavanderas)
el rio se tifié de rojo con sangre. Se encontraron dos aldeanos
heridos y apenas vivos, con marcas frescas y punzantes en
sus gargantas: jel vampiro se habia levantado y acechaba de
nuevo por la tierral La narracién de Jurgen se sumerge en la
locura y se va diluyendo, pero no antes sin escribir como los
aldeanos de Kreutzhofen nunca se verian libres de la terrible
maldicién que los asesinatos han traido sobre ellos.

Al ser un hombre culto, Martin realizé una pequena in-
vestigacion sobre los Reichenbach. Consigui6 desenterrar la
historia “oficial” sobre los bandidos e incluso la biografia
del conde Reinwald Pfeifraucher, que hablaba sobre la natu-
raleza temerosa y hosca de los aldeanos. Viajé a Kreutzhofen
con un pequefio cargamento y realizé algunos negocios con
los que obtuvo algo de reconocimiento. Vio la posicién y el
potencial de la aldea como para tener una mayor importan-
cia comercial. Escuché unas pocas historias que todavia ha-
blaban de los Reichenbach y vio a Siggy Katz en uno de los
periodos inestables y depresivos del trovador. Un astuto plan
se empezaba a forjar en la mente del mercader...

Comprobando los registros oficiales en Wusterburgo,
Martin descubrié que alguien mds ya habia estado en el pro-
ceso de hacerse con Kreutzhofen: Josef Gierig. El nombre no
le resultaba desconocido y se dio cuenta de que enfrentarse
a Gierig seria una mala idea. Asi pues, decidi6 cerrar un pac-
to con €l y juntos, los dos mercaderes se embarcaron en un
plan para apoderarse por completo de Kreutzhofen y tener
el total control de las mercancias que pasan por ella.

Los dos planearon rescribir de nuevo la Maldicién de
los Reichenbach de Kreutzhofen. El vampiro caminaria de
nuevo, el rio se tornaria rojo de sangre, los hombres bestia
acecharian en los bosques y se verian muchos otros por-
tentos y prodigios. Con astucia, engaios y la ayuda de un
ilusionista contratado, la maldicion de los Reichenbach
forzaria a huir a los aldeanos de sus hogares y los dos
conspiradores se quedarian con todo.

e RESUMEN DE LA AVENTURA »

Los conspiradores se han dado cuenta de que muchos
de los aldeanos no saben nada de la rebelién que tuvo lugar
hace dos siglos y del asesinato de los Reichenbach. Es obvio
que necesitardn saber algo de los acontecimientos originales
si se quiere que crean que la maldicién ha vuelto, por lo que
el primer movimiento es enviar el diario a Siggy Katz.

Mientras tanto, Josef Gierig ha obtenido una droga
por medio de un contacto en Talabheim, un estimulante
llamado sprengwort. Tiene una enorme cantidad de
sprengwort preparada, la cual Stapmi ha introducido su-
brepticiamente en los barriles de agua y pozos de la al-
dea. La dosis es muy pequena y existe una probabilidad
base del 5% de detectar un ligero sabor dcido en el agua
(podrias permitir a un personaje Herbolario que realiza-
ra una prueba de Int para averiguar lo que ocurre).

A pesar de estar muy diluida, la dosis va aumentando
dias tras dia: todos los dias, cada una de las personas de la
aldea deben realizar una prueba de R (Inmunidad al Veneno
+10) hasta que falle: éste serd el dia en el que la droga haga
efecto por primera vez. Es buena idea hacer en secreto la
prueba para los personajes jugadores y tomar nota de quién
se ve afectado por la droga. Para los PNJ, lo mejor es reali-
zar una comprobacién cada vez que los aventureros se en-
cuentran con un PN] concreto, en lugar de hacer las pruebas
con todos los aldeanos cada dia. Un personaje que pase un
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dia alejado de Kreutzhofen puede hacer otra prueba de R
para eliminar los efectos del agua contaminada.

A medida que pasa el tiempo, una sensacion de mie-
do invade la aldea, pues empiezan a ocurrir extraias co-
sas. No todas las cosas que ocurren estdn conectadas
directamente con los conspiradores, pero la mayoria de
ellas ayudan al plan que han tramado.

e SPRENGWORT o

Disponibilidad: Media. Primavera y verano. Prados
de tierras altas.

Precio: 1 COy 5 CO.
Método de Aplicacidn: Brebaje.

Preparacidn: 3 dias.
Dosis: 6 horas
Habilidades: Ninguna.
Pruebas: Ninguna.

Efectos: Esta hierba es un suave estimulante pero tam-
bién tiene el efecto secundario de provocar nerviosismo e in-
tranquilidad. El personaje que beba una infusién de
sprengwort gana +10 a laIniciativa, pero debe hacer una prue-
ba de R (Inmunidad al Veneno +10) o perder Ld -10 y Fr -10.

o EL PERVERSO EXPERIMENTO
DE ENTESANG o

Para complicar atin mds las cosas, el doctor Entesang
estd realizando una investigacion fisioldgica bastante sos-
pechosa en la mansién Reichenbach. Su siniestro sirvien-
te jorobado Igor acecha en los viejos sétanos, protegiendo
el extraio equipo que el doctor ha instalado alli. Entesang
paga a Boris Hippler para que le lleve caddveres, que lue-
go utiliza con la intencion de crear una criatura viva a partir
de tejidos muertos utilizando métodos quirirgicos y cien-
tificos. Como verds mds adelante, jel monstruo que ha crea-
do afiadird alguna sorpresa en estos asuntos!

o DIRIGIENDO LA AVENTURA o

Lee bien esta aventura antes de comenzar a dirigirla,
pues has de familiarizarte con los acontecimientos princi-
pales. Estos acontecimientos se pueden producir con inter-
valos de dias e incluso semanas, en los que los aventureros
pueden haberse marchado del pueblo durante unos dias
para escuchar noticias sobre nuevos prodigios al regresar.
De esta manera, puedes ir introduciendo la atmdsfera y la
historia sin permitir que los aventureros se entrometan de-
masiado en las fases iniciales, al mismo tiempo que se man-
tienen alejados de la sprengwort. Puedes dirigir los
acontecimientos iniciales de esta aventura al mismo tiem-
po que los aventureros se involucran en las aventuras mas
cortas que se describen en este libro, dejandoles caer poco a
poco informacién sobre los extrafos sucesos.

e LOS CONSPIRADORES o

El mercader Martin Schnapp estd oculto de forma se-
creta en la casa de Gierig, junto a su guardaespaldas Selena
y el ilusionista contratado Frederik. De cuando en cuan-
do, los tres dejan en secreto la casa y pasan un par de dias
en los bosques mientras preparan uno de los sucesos. Siem-
pre tienen mucho cuidado para no ser detectados y nadie
sabe que estan en Kreu tzhofen. Sélo se desplazan de no-
che y siempre tienen medios para no dejar huellas. Martin
tiene unas Botas de Caminar sin Dejar Huella, que estdn en-
cantadas para que nunca dejen huella de ningtin tipo.

Frederik utiliza una Joya de Hechizo que contiene Vuelo,
por lo que al final del viaje no toca el suelo y no deja hue-
llas. Selena utiliza su habilidad de Esconderse (Rural) y es
muy cuidadosa a la hora de eliminar sus huellas. Por tan-
to, es casi imposible que los aventureros sean capaces de
seguir a los conspiradores; si consiguen descubrir una pis-
ta, serd tan débil que los intentos para seguirla sin utilizar
la magia sufrirdn una penalizacion de -50%

e SUCESOS INICIALES o

Estos sucesos deberfan tener lugar en el orden en que
se muestran. Se deja a tu eleccién la decision del momento
en que ocurren, dependiendo de lo que estén haciendo los
aventureros en ese momento. Si estan inmersos en alguna
de las aventuras cortas de este libro, entonces los sucesos
pueden estar espaciados varios dias: juna lenta y gradual
sucesién de acontecimientos que conducen a un final apo-
tedsico! Por el contrario, si los aventureros permanecen en
Kreutzhofen durante el transcurso de esta aventura, enton-
ces deberfas hacer que los sucesos estuvieran mds proxi-
mos: juna repentina tormenta de extrafos acontecimientos
sin apenas tiempo de tomar un respiro!

¢ SUCESO 1: ;SUICIDIO!

Una manana, los aventureros encuentran una peque-
fia aglomeracién de aldeanos reunidos en torno a la puer-
ta de la cabana de Siggy Katz. Varias personas estin
asomados en la entrada, pero nadie parece decidido a en-
trar. Si los aventureros pregunta qué es lo que ocurre 0se
asoman por una ventana (ya hay varias personas que es-
tdn haciendo esto), descubriran que Siggy Katz cuelga de
una viga del techo. Todo el mundo estara de acuerdo que
estaba algo deprimido los dltimos dias (incluso mds que
de costumbre) y nadie duda que ha sido un suicidio.

El capitdn de la guardia estd en el interior, bajando el
cuerpo con la ayuda de unos pocos aldeanos. Llevan el
cuerpo a Entesang para que éste lo guarde hasta que Boris
Hippler el sepulturero venga de Weilerberg. También coge
una nota y un libro con tapas de cuero que hay encimade
la mesa; son las pruebas para la investigacion que debe
llevarse a cabo después.

El libro y la nota son llevados directamente al
Dorfrichter y a nadie se permite que las vea, en parte por
que son evidencias materiales y en parte porque Klippel
cree que determinados aldeanos no deberian ser conoge-
dores de la historia de la muerte de los Reichenbach, que
se cuenta en el diario. Todo el mundo en la aldea ya estd
bastante nervioso con el tema y la dltima cosa que quiere
es un brote de histeria generalizada.

Los aldeanos estdn conmocionados por el suicidio de
Siggy; Stapmi ha estado tratando el agua con sprengwort
durante un par de dias y ha empezado a afectar a la gente. £l
Dorfrichter examina con detenimiento el diario y llegaala
conclusion de que en este caso ha sido correcto preservarlo
de la curiosidad ptiblica. Desgraciadamente, la ancian
Gretchen Klatsch, que encontré el cuerpo, tuvo tiempo de
echar un buen vistazo al diario. El diario es con toda seguri-
dad un buen motivo de escdndalo y ella estd muy ocupada
contando por la aldea la historia a cualquiera que quiera es-
cucharla. Y como muchas veces ocurre con los rumores, ella
le ha ido afiadiendo detalles de su propia inventiva. El resul
tado final es peor atin que si leyeras el diario completo.

Se presenta una buena oportunidad para que los aven-
tureros incordien al Dorfrichter para intentar leer el dia
rio. El se mostrard reacio a que alguien le ponga los ojos
encima, al menos hasta que concluyan las investigacic
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nes; si seguimos la ley al pie de la letra, cualquier cosa que
suponga una prueba en una investigacién no puede ser
perturbado por nadie, y estd usando esta norma para ga-
nar algo de tiempo mientras decide qué hacer. Estd clara-
‘mente preocupado por el temor que la muerte de Siggy
a causado entre la comunidad y de momento quiere lle-
varel control de la situacién y calmar un poco las cosas.

#SUCESO 2: HOMBRES BESTIA
INLOS BOSQUES o

jHay hombres bestia en los bosques! Las noticias se
propagan como un incendio por toda la aldea. El capitdn
Trottel deambula por la calle mayor de un lado a otro gri-
tando a pleno pulmén, intentando convocar en la milicia
ifodos los que tengan entre diez y sesenta afios. El capi-
tin Becker de la guardia esta tratando de mantener el or-
den, lo que inevitablemente le conduce a una discusién a
gritos con el capitdn Trottel; ambos discuten sobre quién
fiene mayor jurisdiccién y si el avistamiento de hombres
bgstia constituye una situacién de emergencia o no. Mien-
ims tanto, los aldeanos se retinen en la Posada del Aguila
Negra para escuchar la historia completa.

Anders y Stutzer se negardn a admitir que han estado
mel Bosque de los Fantasmas, que es donde vieron a los
hombres bestia. Se negard a reconocer esto ante los aldea-
108, ya que no quieren ser acusados de traer la maldicién
del Bosque de los Fantasmas por haber estado alli, pero se
loconfesardn a los aventureros si se les interroga en pri-
adoy si el personaje que realice la mayor parte de la con-
iersacion hace con éxito una prueba de Em.

Los hombres bestia eran en realidad una ilusion, una
“wmbinacién de Asumir Apariencia [lusoria y Enemigo Ilu-
sorio creada por Frederik, el ilusionista contratado. Si los
aventureros investigan el lugar pueden hallar unas cuan-
fas huellas; parece que han estado implicadas una o dos
personas v las huellas son sin'duda de un humano. El ras-
tro desaparece después de unos cuantos metros, ya que
Frederik utilizé su hechizo de Vuelo para alejarse de la
‘gscena del incidente. Las huellas no se encontrardn a me-
os que los aventureros persuadan a Anders o Gerhardt
deque les digan donde vieron a los hombres bestia, y los
ildeanos no se adentrardn en el Bosque de los Fantasmas.

~ Hay una pista muy clara que indica que algo raro estd
}.rsando, vy es el hecho de no encontrar huella alguna de
hombres bestia, aunque Anders y Gerhardt dicen que los
“vieron y el terreno estd seco y duro, por lo que es dificil
que se marquen las huellas.

- Esteavistamiento se puede repetir una o dos veces mds,
pues Frederik utilizard este hechizo para asustar a otros al-
deanos. Con su hechizo de Asumir Apariencia Husoria, Frederik
puede crear con facilidad otros monstruos ilusorios.

WSUCESO 3: RIOS DE SANGRE e

En efecto, jun dia las aguas del rio se transforman en
“sngre! Esto tiene un efecto demoledor en los aldeanos:
teduce el Ld, la Fr y la FV en un -5 adicional en los dos
dias posteriores a este hecho, ademads de los efectos que
‘puedan ya deberse a la sprengwort. Este suceso dura 15-
A minutos, y lo mejor es que tenga lugar por la manana
‘ycuando los aventureros estén fuera de la aldea.

Fue muy sencillo crear este efecto. Frederik vertié una
gran cantidad de tinte rojo en el rio, corriente arriba des-
de Kreutzhofen. Si quieres afiadir algo mas de tensidn,
uno de los aldeanos creera haber visto un fantasma cerca
del rio antes de que este se volviera rojo; en realidad era el
propio Frederik cuando se dirigia a verter el tinte en el

Gretchen dejo Ia taza de 1é con gazmoiicria y mird con
cierta satisfaccion a las caras expectantes que rodeaban la mesa
de la cocina.

:

—Bicn, no me gusta chismorrear, como bien sabéis...

—Claro que lo sabemos, querida —asintio Gudrun apo-
yindola, al ticmpo que llenaba las tazas—. Hay algunas lenguas
perversas en esta aldea, pero ti nunca has sido una de elfas. Todo
el mundo asicate de aprobacion.

—Bueno —prosigue Gretchen—, jos lo podéis imaginar!
Estaba caminando. pensando en mis propios asuntos como siem-
pre hago. y vi que a través de la ventana habia algo que se ba-
lanceaba. Como vosotros ya sabéis, no me gusta meter mis
narices donde...

—Por supuesto que no, querida, ti nunca has sido una fisgona.
No se puede decir lo mismo de alguien que podia mencionar.

—De cualquier forma, me acerqué un poco mis. 0o para
espiar, por supuesto, sélo para ver lo que era... —Hizo una breve
pausa. La expectacion era casi tangible; esto era algo para ser sa-
boreado—. {E imaginad lo que era! Alli estaba, balanceindose
‘adelante y atris de un lado para otro; Y su cara! Os lo digo de
verdad, estaba morada como el sombrero de Gretel. Consiguio
que me asustara, con sus ojos por completo fuera de sus orbitas.
Giré mi rostro en cuanto los vi; hay que tener cuidado, ya sabéis.

v

—Saber el qué?

—jQue nunca hay que mirar a un hombre muerto a los
ojos, por supuesto! Si lo haces, su fantasma te perseguira. Pen-
saba que todo el mundo sabia eso.

—Pero habla del libro. el que cogio Ia Guardia.
—8i, y la nota. Dcjé una nota, jno es verdad?

—Bueno, como ya sabéis, no soy una cotilla, pero pude
ver que sobre la mesa habia una carta o algo parecido, y pensé
que podia ser importante. Insisto, jel hombre se habia colfgado
¢l mismo! Asi que entré. Cuando cogi la nota para leerla —me
tuve que acercar a la ventana pues mi vista ya no es lo que cra—
puede ver un libro de notas bajo ella. No tenia ninguna inten-
cion de cotillear, pues como bicn sabéis no me gusta meferme
en los asuntos de nadie, pero cstaba abierto y mis ojos se fija-
ron en fa pigina. Hahlaba todo sobre los Reichenbach y de como
los aldeanos, el tatarabuelo de Siggy entre ellos, fueron a la
vieja mansién y la quemaron por completo y toda la familia
Reichenbach fue horriblemente asesinada. jHorrible! No me
asusto con facilidad, pero vi cosas en el libro que me helaron la
sangre. Y aquellos que murieron no descansan tranquilos, po-
déis estar seguros de eso.

e g ey ey el b R e e e e C (U e e

La audiencia de Gretchen estaba expectante; eso era lo
que habian venido a oir.

—La maldicién esti sobre la aldea, asi lo dice el libro.
Después de que los Reichenbach murieran, un vampiro anduvo
por Kreutzhofen, jy hombres bestia en los bosques! Un dia,
dice el libro, jel agua del rio se transforma en sangre! jAnte los
ojos de muchos! {Mis de una docena de personas pudo verlo!
Es cntonces cuando el tatarabuelo de Siggy partio hacia Nuln.
El estaba seguro que todo se debia a fa maldicion de los
Reichenbach, y sc marchaba antes de que destruyera todo
Kreutzhofen y a todos sus habitantes. Y ahora ha vuelto.
iDecidme si estoy equivocadal La gente joven de ahora no sabe
lo que esta bien o esti mal, y no respetan a nadie, sca divino o
mortal. Esa es la razén por la que ha vuelto la maldicion.

—Recordad mis palabras. EI joven Siggy no sera el alti-
mo. Pronto o veremos.

B e e B p e

|

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




rio, utilizando su Tiinica de Apariencia Fantasmal para ocul-
tar su identidad. Si los aventureros registran la zona co-
rriente arriba’ es posible que encuentren unas cuantas
pisadas y algunos pequenos restos de polvo rojo (el tinte)
en algunos de los juncos junto a las orillas. Es dificil de
detectar; los aventureros tendran que registrar las orillas
corriente arriba desde Kreutzhofen palmo a palmo, en sen-
tido literal. Como siempre, Frederik utilizard su hechizo
Vuelo para alejarse del lugar, por lo que su rastro desapa-
rece después de unos cuantos metros.

Si los aventureros encuentran el polvo rojo y se lo
cuenten a los aldeanos, no serdn capaces de calmar las co-
sas. Los aldeanos creerdn que es la sangre seca de alguien
y proclamardn que se estd practicando brujeria en la zona.
Gretchen rezard a Sigmar, la gente hablard de Viejos Peca-
dos y la histeria continuard en aumento.

e SUCESO 4: ;EL VAMPIRO ATACA! o

Se encuentra a una aldeana en unos matorrales cerca-
nos a la aldea, inconsciente, muy débil y con dos peque-
flos incisiones en la garganta: jlas tipicas marcas de un
vampiro! La victima deberia ser una mujer joven: Britt
Stoltenberg o Juliane Hennig son las mas adecuadas. Des-
pués de todo, todo el mundo sabe que las mujeres jévenes
son la presa preferida del vampiro.

La victima no es capaz de recordar nada relacionado
con el ataque; recobra el conocimiento rodeada de gente y
no sabe nada mas. Los aldeanos se pondrian muy nervio-
sos; algunos empezaran a tallar estacas de espino mien-
tras los aventureros interrogan a la victima.

Un examen a fondo de la victima permitird descubrir

dos cosas. La primera es que la victima tiene un gran chi-
chén en la parte trasera de la cabeza, justo encima de la

oreja derecha. Da toda la sensacién de que fue atacaday
golpeada por detrds con algo contundente. En segunds
lugar, si la herida de la garganta es examinada por un pes
sonaje con la habilidad de Curar Heridas, una prueba del
con éxito le permitird descubrir que las dos incisiones
estan sobre la yugular, sino a mds de 1 cm de ella. Cuat
quier personaje que registre cuidadosamente la zona s
dard cuenta si realiza con éxito una prueba de I, quek
hemorragia producida por la herida ha sido superficil
;Qué clase de vampiro muerde a su victima y no consigue
atinar con la vena yugular? Un vampiro falso.

Convencer a los aldeanos de todo esto es ya otra cues:
tién. En su actual estado de histeria apenas controlada, cuz*
quier personaje que trate de calmarles sufrird un
penalizacién de -10 a todas las pruebas relevantes de Ldj
Em. Los aventureros tendrdn incluso que evitar que losé
deanos claven una estaca y quemen a la victima en el luga

Si los aventureros examinan el dltimo lugar queli
victima puede recordar, un camino a poca distancia de&
aldea, una utilizacion con éxito de la habilidad de Rasira
permitira descubrir las huellas de la victima, ademasd
unas segundas huellas que emergen de los matorrale
Parece como si el asaltante se aproximara a la victima pi
detrds, la diera un golpe en la cabeza y la arrastrara hadi
los matorrales donde fue encontrada. Si un personaje o
la habilidad de Rastrear examina las huellas del asaltani
descubrird, si realiza con éxito una prueba de Int, quepe
tenecen a un hombre pequeno, puede que a una mug
que llevaba robustas botas de estilo militar.

Este suceso fue obra de Selena. Sigui6 de cercaa
victima, la golped6 con la empunadura de su daga y lehs
las “marcas de mordisco” utilizando una horquilla. Sig
personaje con la habilidad de Curar Heridas descubrio g
no habia acertado con la vena yugular, entonces se le pif

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




mite hacer otra prueba (penalizacién de -20) para deter-
minar que las marcas se realizaron con un objeto de me-
lal. Los personajes que hayan examinado a victimas de
vampiros ignorardan este -20 de penalizacién; las marcas
son distintas a las que produce un vampiro de verdad.

Sien este momento quieres aumentar la presion so-
bre los aventureros, puedes hacer que ocurra un “ataque
devampiro” mientras ellos estan fuera. Cuando regresen

descubrirdn que a uno de los aldeanos se le ha clavado
una estaca v se le ha quemado vivo, mientras el resto de
lpsaldeanos permanecen aterrorizados. Luego provoca un
nuevo incidente de este tipo mientras los aventureros es-
tinintentando buscar la solucién al problema.

»SUCESO 5: ;VENGANZA
DESDE LA TUMBA? o

Este suceso no tiene nada que ver con los conspirado-

Ies, como veremos en un momento. Pero, al menos para

los aldeanos, parece que la Maldicién de los Reichenbach
seha cobrado su primera victima.

~ Unacaravana tirada por mulas llega desde el Paso de
Montdidier y el mercader que la dirige va directo hacia el
Dorfrichter. Va acompariado de un par de muleros que
llevan un gran fardo en forma de saco. Una media hora
después, se llama a Wilhelm y Erich Stoltenberg. Luego
seescucha un grito de lamento, y los aldeanos corren para
verlo que ha ocurrido. Wilhelm sale con Britt en sus bra-
105, A través del saco que la cubre parcialmente es visible
una mancha roja en la zona de su pecho.

Lo que ha pasado en realidad es lo siguiente: Britt
estaba recogiendo hierbas en los limites del Bosque de los
Fantasmas cuando tuvo la desgracia de encontrarse con el
monstruo de Entesang, el cual habia escapado de su re-
dusion. Ella quedo paralizada por el miedo hasta que el
extraiio monstruo la tocd; entonces ella grité v salié co-
miendo. Mientras corria a ciegas por el Bosque de los Fan-
laismas se cayd, empaldndose accidentalmente sobre un
focon astillado junto al camino. En ese momento, Igor ya
habia cogido al monstruo e ignorando la muerte de la chi-
ase lo llevd de vuelta a la mansion. La caravana encon-
frd al cuerpo de la pobre chica y lo llevd a la aldea.

La muerte de Britt ha supuesto un tremendo golpe
para la aldea. Se rumoreaba que habfa una Britt en la fa-
milia Reichenbach, la joven hermana del conde Vladimir,

Quemurio ala misma edad y de la misma manera. ;Puede

- seresto alguna otra cosa que la tres veces maldita familia
Reichenbach cobrdndose venganza desde su tumba? El
Dorfrichter prepara un tranquilo funeral y los apesadum-

brados Stoltenberg dejan la aldea esa misma noche a bor-
dode una barcaza, llevdandose sélo lo puesto.

El duro golpe que la muerte de Britt ha supuesto en
laaldea es compartido por los conspiradores. Entre ellos
liegan que tengan nada que ver con el asunto, pero en
pivado desconfian entre ellos. Selena estd horrorizada.
Tiene mds escriipulos que los dos mercaderes y no quiere
saber nada de asesinatos. Schnapp y Gierig estdn mds pre-
tupados por la posibilidad de ser colgados por un eri-
men que no han cometido, pero estdn igualmente
fisgustados por este giro en los acontecimientos. Frederik,
porsu parte, piensa en privado que sus acciones han po-
dido traer una verdadera maldicién.

Este suceso produce cierto miedo y desconfianza entre
los dos conspiradores. Sin embargo, no se enfrentan abier-
timente, pues como el astuto Schnapp apuntard, si uno de
tllos va a las autoridades terminardn todos en la cdrcel du-
finte una buena temporada. Pero cada uno de ellos empie-
i a planear su salida de esta conspiracion, o pretenderd

—Alli, amigos —la voz ronca de Silber era

casi amable—. En la casa. Vayamos alli y dinos lo t
que ha pasado. —La mano de Gerhardt Stutzer
1

tembl6 ligeramente al coger el brandy. Se lo tomo
dt un 11‘1180. arruganda CI rostro mit]]'r]'ﬂs tragaba.
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Una multitud le rodeaba en medio de un incomo-
do silencio, esperando oir las noticias.

—Fue horrible —comenzé a decir—. Anders

LS
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¥y yo estibamos habiamos salido a los bosques a

recoger algo de lefia para Johan. Eran los bosques

i3

que estin fuera del camino —dijo mirando a su
amigo que asinti6 con fa cabeza—, y escuchamos
un ruido detrds de nosotros. Me di la vuelta y alli
estaban, cerca de media docena de ellos, yo calcu-
lo. y venian directamente hacia nosotros. Bien,
Anders y yo soltamos toda la lefa y cchamos a
correr.

—;Dénde estin ahora? —dijo Boris Gross
sujetando su baston con inseguridad. Su voz refle-
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jaba un micdo refrenado.

—No sé. No nos siguicron fuera del bosque.
Creo que no, aunque no me paré a mirar hacia atris,
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por lo que seguramente seguiran alli.
|~«‘\__J\-——/L_r~—uf\——-5“‘—'2q—v“v—//\

deshacerse de su socio conspirador. En cualquier caso, tan-
to Schnapp como Gierig han estado pensado en muchas
formas de eliminarse entre ellos cuando llegue el momento
de repartir beneficios; lo tinico que ha ocurrido es que la
hora les ha llegado un poco antes de lo que esperaban.

Los aventureros querran investigar el lugar donde se
encontrd el cuerpo de Britt. Eso les podria llevar a seguir
la pista hasta el Bosque de los Fantasmas, descubrir las
huellas del monstruo y seguirlas hasta la Mansidn de los
Reichenbach. Tendrén que ir allf de todas formas, aunque
ahora no es el momento adecuado. Asi pues, tan pronto
como los jugadores empiecen a hablar sobre una posible
investigacion de la escena del crimen, pasa al siguiente
suceso para mantenerles ocupados.

¢ SUCESO 6: EL PASEO DE LOS MUERTOS

La noticia de la muerte de Britt ha hecho que Schnapp
y Gierig aceleren sus preparativos. Se convencen el uno al
otro de que ahora es el momento de atacar v, en privado,
cada uno de ellos piensa que el precipitar los aconteci-
mientos mantendra al otro ocupado mientras encuentra
una forma de deshacerse de él.

Envian a Frederik al cementerio con la misién de que
utilice su anillo mdgico para lanzar el hechizo de nigroman-
cia Levantar a los Muertos. Segin explican los dos mercaderes
a sus secuaces, éste serd el suceso final que hard que los al-
deanos huyan. Los primeros ya se han empezado a marchar
v esto deberia asustar tanto al resto que les hard huir. Todo
lo que los no-muertos tienen que hacer es salir de sus tum-
bas y caminar por los alrededores con aspecto amenazador;
todo el mundo huye, nadie sale danado. Sencillo.

No obstante, en secreto, ninguno de los dos mercaderes
se asustard por un poco de sangre. Los dos saben que si les
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pillan también se les acusara de la muerte de Britt, asi pues,
(qué eslo que tienen que perder? Y por si fuera poco, Frederik
hara todo lo que sea preciso para mantenerse vivo y sin ser
capturado; él sabe muy bien que una vez que lance un hechi-
zo de nigromancia en ptiblico, su vida depende de desapa-
recer de inmediato. Como es16gico, llevard encima su Tiinica de
Apariencia Fantasmal para aparentar ser un fantasma, pero
atin asi intentard mantenerse bien alejado del combate.

El suceso comienza con fuertes gritos provenientes
del cementerio. Unos cuantos aldeanos vienen corriendo
por el puente, claramente asustados y fuera de si y gritan-
do que los muertos se estdn levantando. Y en verdad lo
estdn haciendo; por todo el cementerio se puede ver a los
esqueletos saliendo de la tierra. Una figura irreconocible
v ligeramente brillante se mantiene de pie en medio del
cementerio con los brazos levantados. Los esqueletos se
detienen un instante después de salir de sus tumbas y lue-
go se ponen en marcha con direccién a la aldea.

Entre el miedo a los no-muertos y los continuados efec-
tos de la sprengwort, la mayoria de los aldeanos huirdan
cuando los no-muertos se dirijan al pueblo. Ya sdlo los
aventureros pueden defender Kreutzhofen, jsi pasan sus
pruebas de Fr! Hay un esqueleto por cada aventurero, y
otros D3 mas. Si los aventureros se encuentran en verda-
deros apuros (sélo unos pocos pasan la prueba de Fr, por
ejemplo), entonces una pareja de duros aldeanos como
Johann Silber y Asterellion Hojabrillante podrian venir a
echar una mano. Rudolf Furst podria también verse ten-
tado a hacerlo, pero sabe que incluso si salvase a todo el
mundo, sus métodos le supondrian la muerte. Algunas
personas desconocen el significado de la gratitud.

Después de que la contienda haya terminado, habrd unos
cuantos muertos entre los lugarefios (unos D6), pero evita ma-
tar a gente de importancia como el Dorfrichter. También hay
varios casos de heridas infectadas y el doctor Entesang tiene
mucho trabajo tratando a los heridos. La ayuda de personajes
con las habilidades adecuadas serd recibida con gratitud.

No se ha visto a la milicia por ninguna parte. Hals
Rother estd entre los muertos y en la puerta de la casa de
la milicia hay una nota clavada que dice “He ido a NULN
por ayuda”. El caballo de Trottel no estd en los establos.

Después de todo esto, la mayoria de los aldeanos que
todavia son capaces de caminar empiezan a empaquetar
sus pertenencias. Han decidido dejar Kreutzhofen antes de
que ocurra algo todavia peor. Stapmi Tripatronadora estd
por ahi dialogando con la gente, ayudédndoles a empaque-
tar y preguntando educadamente a dénde se marchan. Su
comportamiento estd tan fuera de lugar que los aventure-
ros deberian tener algunas sospechas. En realidad estd tra-
bajando para Gierig y trata de averiguar los destinos de la
gente para luego poder comprarles sus casas.

El capitdn de la guardia, con un brazo en cabestrillo, se
pasea por la aldea intentando mantener algo de orden. El
Dorfrichter y su escribano también andan por ahf hablando
con los aldeanos, pero Bruno Wachtel no esta (se encuentra
en cama con mucha fiebre debido a sus heridas infectadas).

Hacia el final del dia, ocurre un suceso dramadtico. Es
lo que va a producir el desenlace de toda esta aventura.

e SUCESO 7: UN ASESINATO
CHAPUCERO o

Mientras la gente se prepara para marchar, una ex-
trana entra en el pueblo por el camino que conduce al Paso
de Montdidier. Es Selena Kuchen; Schnapp ha decidido
deshacerse de ella por si acaso hablaba y envenené su co-
mida con Perdicién del Hombre. Una vez que ella se dio
cuenta de que habia sido envenenada, tomé el antidoto

que lleva siempre encima. Todavia sujeta el frasquito va-
cio cuando se desploma inconsciente a unos pocos metros
de distancia de la cabafia de Hans Artblant.

Se permite una prueba de Int a los personajes con la
habilidad de Preparar Venenos o Curar Heridas para poder
reconocer las sefiales del envenenamiento por Perdicién
del Hombre. Martin y Frederik se marcharon mientras ella
comia, asumiendo que moriria rdpido. Se han escondido
fuera de la aldea, esperando ver si su plan ha funcionado.
A Selena le falla la respiracion y parece bastante evidente
que le queda poco tiempo de vida. La pequefia cantidad
de antidoto que tomé sélo le ha servido para mantenetla
con vida hasta que ha llegado a la aldea.

Selena es llevada ante el doctor Entesang, pero no se ob-
tiene respuesta alguna al llamar a su puerta. En realidad se
encuentra en la mansién de los Reichenbach, comprobando
sumonstruo después de que éste escapara en el suceso 5. Des-
esperados, los aldeanos tratan de romper la puerta v entraren
la sala de curas, pero no tienen ni idea de qué es lo que hay
que darle a Selena. Si hay algtin personaje con habilidades
médicas que haya averiguado que a Selena le han suministra-
do Perdicién del Hombre, podra encontrar el antidoto
automaticamente. Los personajes sin las habilidades de Curar
Heridas o Preparar Venenos deben hacer una prueba de Int para
encontrar el antidoto contra la Perdicién del Hombre.

Si se suministra el antidoto a Selena, ésta se sumird
en un profundo suefio del que no se despertard en unas 24
horas. Se encuentra muy débil y necesitard reposo duran-
te los 3-4 dias siguientes. Si no se le suministra el antido-
to, morird en menos de una hora. De cualquier forma,
quede inconsciente o muera, conseguird pronunciar a du-
ras penas una frase enigmatica: “Tocdn negro”. Empiezaa
delirar y queda inconsciente después de esto. Los aventu-
reros no podrdn averiguar nada mas de ella.

Los aventureros tienen dos posibilidades de actuaciin
desde este punto. Arrastrandose y tambaledndose durante:
gran parte de su camino, Selena ha dejado huellas que con-
ducen hasta el Bosque de los Fantasmas. A cualquier perso-
naje con la habilidad de Rastrear que examinara antes el lugar
del “ataque del vampiro” se le permitird realizar una prueba
de Int para darse cuenta de que las huellas de Selena sonlas
mismas que las del asaltante. 5i los aventureros preguntana -
los aldeanos, hay una probabilidad del 50% de que algiin
PNJ recuerde el tocén ennegrecido de un roble que fue des-
truido por un rayo hace un par de afios, cercano a los limites
del Bosque de los Fantasmas y las Tierras de Weilerberg
Selena estaba tratando de decir a los aldeanos el lugar donde
se ubica el campamento de los conspiradores.

e UNA BREVE PAUSA: EXTRANA CIENCIA»

Como los aldeanos han derribado las puertas para po-
der acceder a las medicinas que necesitaba Selena, los aven
tureros tendran la oportunidad de registrar la casa de
Entesang en su ausencia. Esto no es lo que se diga muy legal
o ético, pero les permitird descubrir una o dos cosas de infe
rés, y darles una razon para visitar las ruinas de la mansin
de los Reichenbach, jsi es que todavia necesitaban algunal

El estudio del buen doctor permanece cerrado con llave
mientras estd fuera de la casa (R 5, D 10, PC 30). Al margende
libros corrientes e instrumental relacionado con la medicing,
es posible encontrar lo siguiente (cada prueba de I con éxilo
permitird descubrir uno de estos objetos o grupo de objetos):

® Ingredientes para varios hechizos mdgicos de Batalla

de Niveles 1y 2. Nadie en la aldea sabia que Entesang
fuera un hechicero... )

*  Un baiil cerrado (R 4, D 6, PC 35) que contiene varios

libros que hablan de la muerte, la descomposicidn de
cuerpo, el embalsamamiento, la nigromancia (aunque
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nada que sugiera que el doctor es un nigromante),
- magia elemental, ciencia y electricidad. Enrollada en
una tela hay una bella edicién con encuadernacién en
- cuero de La Fuerza Vital de Francois Enfertier de
Mousillon, que describe la estimulacién del movimien-
to de las patas de una rana muerta por medio de un
- extrano aparato consistente en un potente dcido, lami-
- nas de plomo y alambre de cobre. Entesang ha subra-
yado determinados pdrrafos en este tomo; la mayoria
de ellos parecen relacionados con el aparato y el uso
de la electricidad para producir resultados similares.

Una factura (Documento 4) de Hugo Glasbecher de
Nuln, en la que se le pide el pago de determinados
objetos de equipo cientifico. La cantidad de la factu-
ra, casi 300 CO, y la larga lista de equipo deja bien
claro que nada de lo que se refleja en la factura se

~ halla ahora mismo en la casa el doctor. En realidad,

. este equipo se halla en su laboratorio secreto situado
bajo la mansién de los Reichenbach.

Un mapa muy viejo de Kreutzhofen (Documento 5) en
el que estd marcada la mansién de los Reichenbach.

» TIEMPO PARA LA ACCION o

- Es posible que los aventureros hayan estado ardiendo
endeseos de ir a las ruinas de la mansion de los Reichenbach,
que has evitado que lo hicieran manipulando con habili-

d los acontecimientos. Bien, ahora es el momento.

Una vez que Selena ha sido atendida, el Dorfrichter
:_.ili da buscar alos aventureros y les pide que investiguen el
‘tocon negro”. Les hablard sobre el roble que fue alcanzado
por un rayo en los limites del Bosque de los Fantasmas, y si
bs aventureros no se han percatado de que las huellas de
Selena coinciden con las del asaltante en la escena del “ata-
que del vampiro”, Becker, el capitdn de la guardia, les pasa-
d esta informacion. Asi pues, Selena estd definitivamente
ionada con uno de los extranos acontecimientos de
utzhofen. Ademas, el cuerpo de Britt Stoltenberg ha sido
encontrado en los limites del Bosque de los Fantasmas, v las
gircunstancias de su muerte todavia no han sido aclaradas.

~ El Dorfrichter y los miembros de la guardia supervi-
fientes se tienen que quedar en Kreutzhofen para mante-
er el poco orden que puede quedar, por lo que los
aventureros son elegidos para realizar este trabajo. Si es
ecesario, el Dorfrichter utilizard su poder para alistarlos
a guardia y se le dard a cada uno de ellos una insignia
de latén y 2 CO como pago por adelantado.

~ Siquieres que algunos PN]J acompanen a los aventure-
05, deberds considerarlo con cuidado. Todavia deben en-
tarse a un llusionista de Nivel 2 y a un Hechicero de
el 2, por lo que esta aventura no va a ser ningtin paseo.
0s aventureros estan seriamente debilitados, puedes
iar a Johann Silber, Jakob Schmidt y un par de aldeanos
con ellos. Algunos pueden incluso haber galopado
hasta Weilerberg v haber traido a Kreutzhofen a Dagmar
sk 0 a Gotthard Heyer. Podrian servir también como
personajes de reemplazo si alguno de los aventureros ha
muerto o ha quedado definitivamente incapacitado.

“Este tocon negro es la iinica pista que tenemos”, dice el
érh'ichter, “Puede que encontréis alguna prueba de lo que estd
rriendo y si estd relacionada con los problemas que nos afec-
He tratado de no enviar a nadie a la vieja mansion de los
enbach porque no queria dar crédito a los rumores sobre
' tasmas y maldiciones, pero a la vista de los recientes sucesos
podemos ignorar ninguna posibilidad. Sea mortal, fantasma o
cualquier otra cosa lo que estd detrds de esto debemos encontrarlo
tenerlo. No os puedo ofrecer demasiadas recompensas econd-
15, pero podéis estar seguros de que los Pfeifraucher sabrdn de
loque ha ocurrido aqui y de vuestra parte en los hechos”.

e COMIENZA LA CACERIA o

Los aventureros recibirdn indicaciones precisas de
dénde encontrar el roble alcanzado por el rayo si ninguno
de los aldeanos va con ellos. Deben seguir el camino hacia
Montdidier hasta los limites de las Tierras de Weilerberg
y luego rodear el lindero del Bosque de los Fantasmas hasta
que éste dobla hacia el sureste. El roble se encuentra a unos
pocos metros, en el limite del Bosque de los Fantasmas.

Si lo desean, los aventureros pueden seguir el rastro

de Selena (ella no estaba en condiciones de intentar cubrir
sus huellas), pues conducird también al roble.

Una biisqueda en las proximidades del tocon permi-
tird descubrir una gran zona allanada, que sera obvia in-
cluso para personajes sin la habilidad de Rastrear. Son los
restos de un pequefo campamento y un registro cuidado-
so permitird descubrir unos pequenos agujeros realizados
por las picas de las tiendas de los conspiradores. Aqui ha-
bia un campamento de algtin tipo, pero es obvio que se ha
movido. Dos pares de pisadas conducen al norte, hacia
las profundidades del Bosque de los Fantasmas.

Esta pista conducira a los aventureros dos o tres kilome-
tros hacia el norte antes de llegar a un nuevo campamento.
Todos los personajes deben hacer pruebas de Escuchar (base
20%, Oido Agudo +10%, Elfo +10%, Montaraz +10%); aquellos
que tengan éxito oiran débiles sonidos de alguien que se mue-
ve por el bosque y puede que un par de voces tranquilas.

Cuando los aventureros se aproximen al campamen-
to, Frederik, que estd montando guardia, podrd hacer una
prueba de Escuchar para ver si escucha a los aventureros
cuando vengan. La probabilidad base es del 40%, modifi-
cada por -20 si los aventureros tuvieron éxito antes en sus
propias pruebas de Escuchar y se estan aproximando con
sigilo. Esta probabilidad se ve modificada en un +5% por
cada personaje en el grupo a partir del segundo (+5 para 3
personajes, +10 para 4 personajes, etc.). Los personajes que
usen Movimiento Silencioso (Rural) con éxito no seran teni-
dos en cuenta para este modificador. Si un tinico explora-
dor se acerca al campamento utilizando Movimiento Silencioso
(Rural), sigue las reglas normales.

Frederik estd sentado fuera de la tienda y Martin se
halla en su interior. Ambos huirdn al primer senal de al-
guien que se acerque; jlos enganos y las tretas no servi-
ran! Frederik no puede usar su hechizo de Vuelo pues ya
lo ha utilizado hoy (para evitar a un jabali salvaje con el
que se encontré un poco antes). No obstante, utilizard el
resto de su magia lo mejor que sepa y pueda para huir o
esconderse. Martin simplemente huird. Estos dos perso-
najes s6lo lucharan si se ven arrinconados o rodeados.

Martin y Frederik no lucharan hasta la muerte. Se ren-
diran en la pelea si sus Heridas se reducen a cero (aunque
ten en cuenta el hechizo de Frederik de Confundir al Ene-
migo). Asegurardn que son herbolarios que buscan hier-
bas raras en el bosque. Frederik no tendrd problemas en
admitir que también es un ilusionista. Frederik y Martin
pueden intentar realizar algo de charlataneria para hacer
ver que entienden de hierbas, pero cualquier personaje
con una habilidad relevante (Herbolaria, Identificar Plan-
tas) podrd realizar una prueba de Int (+10 para ambas ha-
bilidades) para darse cuenta de que estdn mintiendo. Sin
embargo, los aventureros no tienen pruebas que demues-
tren que estos dos hombres han hecho algo malo. Pueden
imaginarse que Frederik es el causante de los hombres bes-
tia ilusorios en los bosques, pero no pueden probarlo. De
igual modo ;cémo pudo un ilusionista levantar a los muer-
tos la pasada noche? No olvides que el Anillo de Hechizo
de una sola carga de Frederik ya se ha quedado sin Pun-
tos de Magia y ahora es un anillo normal, sin vida.
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Obtener una confesién de estos dos no va a ser nada
fdcil. Posiblemente, la tinica cosa que podria explotarse
en esta situacion es la muerte de Britt Stoltenberg. Si los
aventureros sugieren que ellos mataron a la chica, Frederik
debera hacer una prueba de Fr; si la falla, se vendrd abajo
y hablara.

“iEso no lo hicimos nosotros!”, revela. “Mirad, tenéis que
creerme, jnosotros no la matamos! Nunca he querido hacer dario
a nadie, jtenéis que creerlo!” Hay cierta histeria en su voz y
los aventureros deberian forzarle ahora para obtener una
confesion. Martin simplemente permanece sentado y le
mira con cierto aire amenazador.

Los aventureros pueden llevarse a estos dos hasta
Kreutzhofen, donde pueden entregarlos al Dorfrichter.
Con suerte y un interrogatorio habilidoso, podrdn obte-
ner una confesién bastante completa de Frederik: lo ad-
mitird casi todo con tal de que la gente crea que no tiene
nada que ver con la muerte de la chica. No obstante, no
admitird ser el responsable del levantamiento de los muer-
tos. La Nigromancia es algo perverso y las penas son muy
graves, por no decir dolorosas.

Martin empezara negandolo todo e insistira que le trai-
gan un abogado de Nuln, pero una vez que se da cuenta de
que Selena estd todavia viva y todo el mundo estd dispuesto
a testificar contra él, cambia su tdctica y tratard de involucrar
a todo el mundo que pueda. Hard todo lo que pueda para
incriminar a Gierig y Stapmi; si Martin no va a disfrutar de
los beneficios de la arriesgada empresa, ;bajo ningtin con-
cepto va a permitir que Gierig ponga sus manos sobre ellos!

Todos los conspiradores son encerrados en
Kreutzhofen y el Dorfrichter empieza a cursar los prime-
) ros papeles para el juicio en la corte de los Pfeifraucher.

No obstante, todavia queda algin misterio por resolver,
como la muerte de Britt Stoltenberg (de la que todo el

mundo niega ser responsable) y las andanzas del doctor |
Entesang. Hay dos cosas que pueden conducir hasta allia
los aventureros: el mapa encontrado en las habitaciones
del doctor Entesang y algunas extrafas huellas que pare-
cen estar relacionadas con la muerte de Britt Saufer.

e EL RASTRO HACIA REICHENBACH o

Si los aventureros deciden dirigirse directamente ha-
cia la mansion siguiendo el mapa de Entesang, perfecto.
Pasa al siguiente apartado y vuelve aqui si deciden inves-
tigar el lugar de la muerte de Britt.

El Dorfrichter tiene detalles del lugar donde se en-
contré el cuerpo de Britt, obtenidos de la declaracién del
mercader que la encontré. Cuando los aventureros exa-
minen la zona, encontrardn un rastro que lleva hasta el
lugar donde ella tuvo el encuentro con el monstruo de
Entesang. Es un pequeno claro en el Bosque de los Fantas-
mas, donde las huellas de sus pisadas se mezclan con otras;
son grandes huellas bastante cuadradas muy hundidasen
la tierra hiimeda que por lo menos deben ser de alguien |
tan pesado como un ogro.

Las inmensas huellas conducen desde aqui hasta laman-
sién de los Reichenbach y van acompafiadas por unas mds
pequefias que aparentan ser de un hombre adulto; un perso-
naje con la habilidad de Rastrear que realice una prueba deInt
con éxito por mas de un 20%, averiguara que la persona que
dejé estas huellas caminaba con una acusada cojera.

No hay signos de violencia en este claro y sélo las
huellas de la chica lo vinculan a la escena del crimen. Pero
algo extrano ha ocurrido aqui y la respuesta parece en-
contrarse en la mansion de los Reichenbach. Ademas, des-
pués de todo, los aventureros llevan una eternidad
esperando explorar el lugar.
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+LA MANSION DE
LOS REICHENBACH e

Deberfas ajustar el momento en que se desarrolla esta
aventura para que los aventureros lleguen a la mansion al
atardecer. Esto te dard la oportunidad de crear la atmésfera
adecuada. El viento comienza a soplar y los cielos se llenan
de nubes de color gris pizarra. Las hojas revolotean entre
los aventureros. Las primeras gotas de lluvia empiezan a
caer sobre el bosque. El sonido ensordecedor de un trueno
se oye directamente sobre sus cabezas y un reldmpago
impacta sobre un drbol que se encuentra escasamente a
lreinta metros de los aventureros, jpartiéndolo en dos!

La mansion fue quemada casi por completo hace unos
20 afos y lo poco que queda de ella estd cubierto de una
‘enmarafiada vegetacion. Queda en pie alguna pared de poco
‘mds de un metro de altura, pero poco mds. Una barra de
metal, de un grosor similar a una pica y de unos 6 metros
dealtura, estd anclada a uno de estos restos de muro.

Es un conductor de electricidad, utilizado por Entesang
para su trabajo. Si quieres dejar caer alguna pista sobre su
ulilidad, puedes hacer que un reldmpago la alcance cuan-
dolos aventureros se encuentren a muy poca distancia. Si
un reldmpago alcanza la barra cuando alguien esté tocan-
dola, recibird un impacto de F 4, utilizando D10 para calcu-
lar dafio (como si fuera el hechizo de Reldmpago).

Entre el estruendo de la tormenta, los aventureros con-
siguen escuchar el sonido de una puerta que se balancea
~con el viento (si quieres, puedes considerarlo como si fue-
seun ruido normal). Si buscan el origen del sonido descu-
brirdn unos peldafios que descienden junto a una de las
-.Egredes; aunque todo estd cubierto de mucha vegetacion,

y indicios de que se han utilizado recientemente.

e |. PUERTA BALANCEANTE o

Esta puerta se mueve adelante y atrds debido al vien-
to. Los peldafios que se encuentran detrds conducen al
sotano. La escalera carece de iluminacién, aunque las ha-
bitaciones del sétano (pasada la siguiente puerta) estan
iluminadas con lamparas de aceite colocadas en las pare-
des aintervalos regulares. Después de ésta, jtodas las puer-
tas que se encuentren estardn cerradas con llave!

o 2. PUERTA MAGICAMENTE CERRADA e

Esta puerta tiene R 3, D 8 y PC 25, y Entesang ha lanzado
un hechizo de Cerradura Migica sobre ella. Si el grupo carece
de un practicante de la magia o de algtin objeto capaz de Disi-
par Magia, la inica opcién de los aventureros es tirar la puerta
abajo; sin duda esto alertard a [gor, que se encuentra mas ade-
lante, lo que le dard tiempo para preparar su trampa.

e 3. LAS MAZMORRAS o

La puerta estd cerrada con llave y ha quedado atascada
por el 6xido (R 4, D 20); es evidente que esta puerta no ha sido
abierta en mucho tiempo. Esta sala fue usada antafio por el
sddico Hans-Dietrich Reichenbach para “divertirse”, v fue aqui
donde murid, hace dos siglos. La habitacién estd asquerosa,
llena de porqueria y el esqueleto de Hans-Dietrich se halla
sobre el suelo, todavia traspasado por la estaca mortal.

Hans-Dietrich merodea por esta sala en forma de Apare-
cido y atacard a cualquiera que entre aqui. Perseguird a los
aventureros si éstos huyen, pero se verd sujeto a inestabilidad
fuera de esta sala. Presiente que Entesang es malvado como lo
es €l y todavia no ha atacado al doctor pues estd esperando a
ver donde llegan sus investigaciones. Los aventureros no tie-
nen tanto interés para €l y simplemente querrd matarlos.
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MAPA 19: LOS
SOTANOS DE
LA MANSION §
DELOS
REICHENBACH 4

e 4. BODEGA o

Esta gran sala contiene ingentes cantidades de madera y
cristal destrozados; unas cuantas antiguas botellas de vino to-
davia permanecen intactas, aunque su contenido se ha deterio-
rado y carecen de valor. No hay nada de interés en este lugar.

e 5. LA SALA DE LA TRAMPA o

Si Igor escucha la llegada de los aventureros, colocara
aqui su trampa. Ten en cuenta que la puerta norte (7) es algo
opcional; quitala si no quieres expandir el sétano. Por ejem-
plo, podrias incluir un vampiro atravesado con una estaca
en algtin del sétano listo para regresar mas adelante...

La trampa es bastante sencilla. La puerta estd cerrada
con llave (R 4, D 15, PC 25) e Igor ha apilado restos de mo-
biliario y otros objetos detras de ella. En el momento que se
fuerce la cerradura o la puerta se tire abajo, caera una ava-
lancha de escombros sobre el pasadizo, infligiendo D3 im-
pactos con F 2 sobre todos aquellos que se encontraran a 3
metros o menos de la puerta. Igor se ha retirado al labora-
torio (6), donde Entesang y €l preparardn su defensa final.

Silgorno ha oido llegar a los aventureros, la puerta sim-
plemente estard cerrada con llave e Igor se encontrard aqui
sentado disfrutando de su pipa y una botella de vino malo.

e 6. LABORATORIO SECRETO »

Si Igor ha escuchado la llegada de los aventureros,
esta puerta estard cerrada con llave (R 5, D 12, PC 35) v
sellada con un hechizo de Cerradura Migica. De lo contra-
rio, simplemente estard cerrada con llave,

Si ha tenido tiempo de prepararse, Entesang habrd

. lanzado Aura de Proteccidn sobre si mismo (+2 PA en todas

las localizaciones de su cuerpo). No tiene sangre de dra-
gon a mano, por lo que no podra utilizar aqui su hechizo
de Zona de Firmeza. Igor esta manipulando el extrafio equi-
po que se encuentra en esta habitacién. Cuando los aven-
tureros entren, describeles la siguiente escena:

En esta gran sala en penumbra, una terrorifica esce-
na se muestra ante vosotros. Chispas y descargas eléc-
tricas chisporrotean sobre esferas de cristal y barras
de cobre, junto a una serie de extraiios artilugios que
nunca antes habiais visto.

Manejando esta estrafalaria maguinaria se encuentra
un jorobado vestido con ropas de cuero; el hombre que
estd detrds debe ser su amo, el mismisimo doctor
Entesang, pronunciando un encantamiento al tiempo
que apunta sus manos hacia vosotros.

Y todavin puede ser peor, mucho peor. Una enorme cria-
tura humanoide se levanta de la enorme plancha de ma-
dera sobre la que estaba tumbado. Vestido con unos
andrajos, este monstruo de mds de dos metros tiene el
aspecto de un hombre deformado; lentamente se incorpo-
ra y empicza a caminar tambaledndose jhacia vosotros!

o LA BATALLA FINAL o

La pelea final contra Entesang, Igor y el monstruo en
el laboratorio secreto es el momento dlgido de esta aven-
tura, por lo que asegurate de sacar el maximo partido de
ella. A continuacion te damos algunos consejos que po-
drédn ayudarte.

Igor y el monstruo luchardn hasta la muerte en esta
sala, pero las acciones del buen doctor dependerdn de la
cantidad de aventureros. Si hay seis 0 mds aventurerosen
el grupo, el doctor empezard utilizando su hechizo de Re-
ldmpago. Si hay cinco o menos, lanzard Causar Pdnico, in-
tentando luego seleccionar a algunos de ellos con Robar
Mente y hechizos parecidos; en un primer momento, lo
que quiere es desbaratar cualquier ataque en masa que
los aventureros pudieran haber planeado.

Lo cierto es que Entesang estd mds interesado en salir
de ahi con vida que en matar a los aventureros; ésta no es
la primera vez que sus investigaciones se han visto per-
turbadas de esta manera, y se conformara con escaparse y
empezar de nuevo en otro sitio.

Toma buena nota de las protecciones mdgicas de
Entesang v sus bonificaciones al combate cuerpo a cuer-
po-. Tiene 2 PA gracias a su hechizo de Aura de Proteccidn y
otro mas de su cayado, lo que hace un total de 3 PA en
todas las localizaciones de su cuerpo. Su Amuleto de Cobre
Tres Veces Bendito le asegura que sufrird 1 punto de dafio
menos de todos los ataques que no sean magicos. Su caya-
do también le asegura que no sufrird dafio por ataques de
fuego. Finalmente, su cayado inflige D3 Heridas adicio-
nales en los golpes con éxito debido a su ataque congelan-
te. Aunque intentara evitar el combate cuerpo a cuerpo,
Entesang no es una presa fdcil.

Entesang luchard hasta que sus Heridas se vean redu-
cidas a cero, aunque tratard de utilizar el hechizo Capa de
Oscuridad del pergamino que lleva sujeto al cinturén, con-
fiando en poder escapar amparado por la oscuridad. Sies
perseguido, puede intentar ganar terreno con uno o dos
hechizos de Reldmpago; esto hard que los aventureros ten-
gan mds cuidado a la hora de aproximarse a las esquinas
y los cruces, permitiendo al doctor tomar algo de ventaja.

Si Entesang resulta muerto, Igor entra en frenesi, lu-
chando de forma alocada hasta que se le mate o quede
incapacitado. El monstruo quedard sujeto a estupidez si
Entesang muere o no estd a su vista.
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o ELECTRICIDAD DIVERTIDA o

Como ya hemos indicado, hay gran cantidad de equi-
po eléctrico de alto voltaje en el laboratorio, lo que le con-
vierte en lugar poco ideal para aquellos aventureros
equipados con armaduras metalicas que empufien sus es-
padas con cierta alegria. El plano del laboratorio muestra
donde estan situados los equipos, y si un personaje es em-
pujado contra uno de estos dispositivos debe hacer una
prueba de I con éxito (-10 si ha sido empujado en comba-
te) o recibir un impacto automatico de F 4. Los personajes
con armadura metalica reciben D8 heridas adicionales. Las
protecciones magicas especificas contra electricidad anu-
lardn este dafio.

Como habrés notado, Entesang es muy aficionado a
utilizar hechizos de Reldmpago y esto puede producir al-
gunos resultados interesantes en el laboratorio. Cualquier
Reldmpago tiene una probabilidad del 20% de impactar sin
mayores consecuencias (al margen del ruido) en un dis-
positivo cercano en lugar de alcanzar al blanco estableci-
do. Esto también afecta a los relimpagos generados por
objetos mdgicos.

Por ultimo, hay una pequefia complicacién que si lo
estimas oportuno puedes incluir en la batalla. Después de
D3 asaltos de combate, un gran cable de cobre se suelta
accidentalmente de una de las maquinas. Empieza a mo-
verse como un ldtigo, de forma violenta, y existe una pro-
babilidad de que alcance a alguien en medio de la confusién
de la pelea. Cada asalto, golpeard a una persona elegida al
azar que se encuentre en la sala, con una HA efectiva de 50
e infligiendo D3 impactos de F 4, ademds de D8 heridas
adicionales para aquellos que lleven armadura metdlica.

e GRAVE PROBLEMA o

Si la pelea se estd desarrollando mal para los aventure-
ros, tienes un par de opciones para equilibrar las cosas. En
primer lugar, recuerda que Entesang no estd demasiado in-
teresado en acabar con los aventureros; estd mas preocupa-
dodesalvar su pellejo y escapar para continuar con su trabajo
en otra parte. Le bastara con abrir una brecha en la linea de
ataque de los aventureros, atravesarla y salir corriendo. Si
puede huir con Igor y el Monstruo también, mejor serd.

No es necesario que los aventureros le capturen. En
realidad, a lo mejor prefieres que escape para que asi pue-
da empezar sus trabajos en un lugar remoto y se vuelva a
cruzar algiin dia en el camino de los aventureros. Si tienes
en mente que Entesang escape, nadie deberia salir herido
(de demasiada gravedad).

No obstante, si necesitas enviar a la caballeria, tienes
la opcidn de los curiosos aldeanos que puedan haber se-
guido a los aventureros a cierta distancia. Dagmar Tausk
y Gotthard Heyer podrian ser aqui de mucha utilidad, si
es que no se encuentran ya acompanando a los aventure-
ros, y también podrian seguirles Asterellion Hojabrillante,
por sus propias razones. También puedes hacer que apa-
rezca el tipico grupo de aldeanos armados con antorchas,
perros y aperos de labranza diversos, y dirigidos por el
Dorfrichter, el capitdn de la guardia o ambos.

Recuerda, no se debe notar que estds echando un ca-
ble a los aventureros, por lo que sonrie burlonamente y
entre dientes mientras se vean desbordados por Entesang
y sus esbirros, luego tira un dado de porcentaje, consulta
este libro, maldice en voz baja “Maldicién, esperaba que
esto no ocurriera” y luego haz que entre en accién la caba-
llerfa. Otro método es dejar que los aventureros sufran.
Después de todo, la profesién de aventurero es arriesga-
da y no siempre puedes contar con un DJ amigable que te
salve el pellejo cuando te has metido en un lio.

o OBJETOS DE INTERES o

Después de que la pelea haya terminado, es muy pro-
bable que los aventureros quieran investigar entre los res-
tos del laboratorio. La mayoria de los equipos habran
quedado tan destrozados que serdn casi irreconocibles, por
lo que no serd posible reconstruir el laboratorio v repetir
los experimentos de Entesang, aunque quizd si puedan
encontrar ciertos objetos de interés.

Para empezar hay montones de cosas de cristal. Al-
gunas de ellas estdn incluso intactas. Podria haber una par
de pociones, ya que es muy posible que se utilizaran Po-
ciones Curativas para complementar las técnicas eléctricas
¥ quirtrgicas que Entesang utilizé para construir v ani-
mar a su monstruo, y los aventureros estarian muy con-
tentos de encontrar un par de ellas. Habrd equipo y
materiales de alquimia, libros y cosas similares por un
valor total de 4D10 x 10 CO, si los aventureros pueden
encontrar a un Alquimista que las compre.

o CONSECUENCIAS o

La batalla ha terminado, los conspiradores han sido
capturados y el malvado doctor ha escapado o ha sido cap-
turado. Ahora ya sélo quedan unos pocos cabos sueltos,

e LOS CONSPIRADORES o

Como ya hemos indicado, una vez que los conspira-
dores son capturados, pasardn bastante tiempo intentan-
do echarse la culpa los unos a los otros. Entre sus distintas
confesiones, los aventureros podréan recomponer la histo-
ria completa. Martin no tarda en darse cuenta que novaa
poder salir de ésta, por lo que hace una declaracién com-
pleta involucrando a Gierig y Stapmi: si va a tener que
pagar por esto, al menos quiere llevarse a alguien por de-
lante con €L

Si Martin y Frederik no han sido capturados (o no
han sido cogidos con vida), entonces tendrés que esperar
unos dias hasta que Selena se recupere. Ella contard toda
la historia, incluyendo la implicacién de Gierig y Stapmi,

Por tanto, de una forma u otra, la trama es descubier-
ta hasta en sus mas perversos detalles. Después de tener
las declaraciones juradas de todos los implicados (inclu-
yendo los aventureros), el Dorfrichter ordenard el arresto
de Josef Gierig y Stapmi Tripatronadora. Gierig es un ciu-
dadano con poder y arrestar a estos dos puede ser algo
peligroso. Se preguntard a los aventureros si quieren des-
empefiar las funciones de la Guardia, e irdn a realizar los
arrestos.

Hay dos formas en que se puede manejar esta situa-
cién, dependiendo de que quieras terminar la aventura
con accién o prefieras una interaccién mds detallada de
los personajes con la posibilidad de expandir las cosas
durante otro par de sesiones de juego.

e RESISTENCIA AL ARRESTO o

La forma mds sencilla de acabar con todo esto es que los
aventureros vayan a la casa de Gierig y descubran que la ha
convertido en una fortaleza. Gierig y Stapmi opondran una
dura resistencia, pero una vez que sean arrestados la aven-
tura habrd terminado. Entre las declaraciones juradas de sus
socios en la conspiracién y el vigor con el que se han resisti-
do al arresto, estd claro que van a pasar una buena tempora-
da entre rejas. Puedes hacer que los aventureros tengan que
escoltarles hasta Wusterburgo para celebrar el juicio, aun-
que ya s6lo se tratard de una formalidad.
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o UN SIMPLE MALENTENDIDO «

La segunda opci6n es mds compleja. Stapmi ha desapa-
recido y nadie sabe dénde estd (ha ido a Nuln para contratar
alos mejores abogados que pueda encontrar). Gierig se deja
arrestar y no ofrece resistencia, y mantiene en un tono muy
“sosegado que todo esto es una confusién y que pronto serd
aclarada. Llegard incluso a firmar que Martin le intenté con-
vencer para que se uniera al plan, pero €l se neg6 a partici-
‘paren el asunto. Ha estado muy ocupado revisando sus libros
' de cuentas estos tiltimos dias y no tiene ni idea de lo que ha
‘sstado ocurriendo fuera, pues de lo contrario habria ido a
veral Dorfrichter para contarle lo que sabfa. Cuando Stapmi
tegrese, estard acompanado por un grupo de abogados que
s¢ alojardn en el Timonel y se pasaran la mayor parte del
tiempo incordiando al Dorfrichter con tecnicismos legales y
tasos judiciales de hace varios siglos.

Finalmente, los dos seran enviados a juicio en
Wusterburgo, puede que escoltados por los aventureros si
quieres desplazarles para la proxima aventura. Martin,
Frederik y Selena son condenados, pero es posible que
Gierig y Stapmi salgan absueltos, ya que no hay evidencia
‘material de que estén implicados en la trama. Es muy pro-
bable que los aventureros sean llamados al juicio como tes-
tigos, examinados ferozmente por los inteligentes abogados
de Gierig, v es posible que lleguen a afectar al resultado
final del caso. Si tu grupo disfruta con la negociacién y la
interaccion con otros PNJ, puedes tener dos o tres sesiones
' memorables de juicios mientras la Ley Imperial dicta sen-
encia en nombre de su divina majestad. Independiente-
“mente de lo que ocurra, los aventureros habrdn ganado un
fico y poderoso enemigo en la persona de Gierig.

» EL HOMBRE MONSTRUO o

Esto deja por resolver sélo el asunto de doctor
‘Entesang. Si ha sido capturado vivo también serd interro-
‘gado por el Dorfrichter y luego enviado a juicio a
Wusterburgo. ;O no? Si Igor o el monstruo estan todavia
fuera de control, podrian llegar al pueblo por la noche y
liberar al doctor; el monstruo arrancaria los barrotes de su
‘celda, junto con un gran fragmento de muro, lo bastante
grande como para que Entesang escape.

Aunque Igor y el monstruo hubieran muerto en la ba-
talla final, aun podrias dirigir esta situacion, Simplemen-
fe dale a Igor un Punto de Destino y haz que despierte
entre las ruinas del laboratorio; a duras penas consigue
reparar el equipo, lo suficiente como para reanimar al
‘monstruo. Por supuesto, s6lo podrds hacer esto si los aven-
tureros dieron a Igor por muerto, pues si dieron buena
cuenta de sus restos mortales, el buen doctor tendra que
afrontar las consecuencias.

s LA ALDEA o

Después de los terribles acontecimientos de esta aven-
tura, muchos aldeanos habrdn muerto y otros deciden
abandonar Kreutzhofen. Algunos de los habitantes de
Kreutzhofen que habian partido regresardn poco a poco
‘wando las noticias de los sucesos se propaguen lentamente
alos distritos vecinos. A medida que pase el tiempo, la
dldea recuperara su poblacion, las cabanas serdn ocupa-
das por familiares de los muertos o por aquellos que han
comprado las propiedades a aquellos aldeanos que ya no
plensan regresar. Esto te da la oportunidad de repoblar
Kreutzhofen con nuevos personajes, nuevos secretos y las
semillas para nuevas aventuras.

~ Puede que un bandido retirado de los Reinos Fronte-
rizos decida pasar aqui sus anos de retiro. Podria saber

dénde hay tesoros de bandidos escondidos y también ha-
blard de historias sobre oro rojo, marfil, perlas del tamafio
de huevos de ave...

e PUNTOS DE EXPERIENCIA o

Para cada sesién de juego puedes otorgar 0-25 PE por
personaje, e incluso hasta 50 para aquellos que hayan es-
tado realmente inspirados. Ademds, las recompensas en
puntos de experiencia que se indican a continuacion de-
berdn otorgarse a los personajes que hayan contribuido
de forma activa a la consecucion de esa parte de la aven-
tura. Cuando se dan unos madrgenes de puntos de expe-
riencia (por ejemplo, 0-20), deberas juzgar la forma en que
los personajes han resuelto esa parte de la aventura y otor-
garles los puntos de experiencia en consecuencia.

No dividas las recompensas entre los personajes par-
ticipantes, pues son para cada uno de los personajes que
tomaron parte. Tampoco concedas puntos de experiencia
por aquellos incidentes que no tuvieron lugar por la ra-
z6n que fuese. Por ejemplo, si los aventureros no registra-
ron la casa del doctor Entesang, no deberian recibir los
puntos de experiencia por esa parte de la aventura.

e SUCESOS INICIALES o

iSuicidio!
15 por obtener detalles de boca de Gretchen Klatsch

Hombres bestia en los bosques
10-20 por obtener informacion de mano de Anders y

Gerhardt.

20 por averiguar que los hombres bestia no dejaron
huellas.

Rios de sangre

30 por encontrar la razén del cambio de color del rio.

iEl vampiro ataca!

0-20  por inspeccionar a la “victima”.

20 por descubrir que el ataque fue un montaje.
El paseo de los muertos

50 por destruir a los esqueletos atacantes.

30 por ayudar a las victimas después del ataque.
Un asesinato chapucero

50 por encontrar un antidoto para Selena.

30 por registrar la casa de Entesang.

Comienza la caceria

20 por capturar a Martin.

20 por capturar a Frederik.

10 por matar a Martin.

10 por matar a Frederik.

50 por descubrir la verdadera historia.

La mansidn de los Reichenbach

100  por destruir a Hans-Dietrich el fantasma.
50 por matar o capturar a lgor.

100 por capturar a Entesang.

75 por matar a Entesang.

100  por destruir al monstruo.
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ste capitulo contiene todos los perfiles de los
PNJs importantes y los monstruos que se men-
cionan en los textos. Las siguientes notas se
aplican a todos los perfiles:

® Todos los PNJ son de alineamiento Neutral a
menos que se indique lo contrario.

* Los perfiles ya han sido ajustados teniendo en cuenta
las habilidades que pueden modificarlos, como por
ejemplo Muy Fuerte. Consulta el libro de reglas de
WFJR si necesitas mas informacion sobre las habili-
dades o hechizos; ten en cuenta que algunos de los
hechizos y objetos mdgicos se describen en
Warhammer Apdcrifo, Warhammer Apdcrifo 2 o en
el Apéndice al final del libro.

® Las Pertenencias indicadas para cada PN]J son aque-
llas que suele llevar consigo o aquellos objetos im-
portantes a los que podria echar mano si lo
necesitara, como una armadura que no siempre lle-
va encima, por ejemplo. El hogar del PNJ también
puede albergar otras posesiones adicionales; los ob-
jetos excepcionales se indican en el capitulo de la
Guia del Viajero.

Algunos PNJs se describen simplemente como pedn,
aldeano o nifio. Esto significa que no tienen perfiles indivi-
duales (aunque si quieres puedes crearles uno), va que
comparten un perfil tipico. Los perfiles tipicos son los si-
guientes.

e PEON o

4 33 29 4 4 6 25

34 25 25 29 29 29

Habilidades

Cantar (probabilidad del 75%), Carpinteria (50%),
Consumir Alcohol (75%), Conducir Carro (50%), Ingenie-
ria (25“0),

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco), garrote (arma
de mano), cuchillo (I +10, D -2, Pr-20); ahorros en casa de
2D6 CO y 2D10 chelines.

e ALDEANO o

i
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29, 28::29::28 2899

Habilidades

A eleccién del DJ; por ejemplo, un ama de casa po-
dria tener Cocinar, etc.

Pertenencias

A eleccidén del DJ, pero siempre tendrdn al menos una
daga (I+10, D -2, Pr-20) y casi siempre un arma de mano,
que llevard consigo o tendrd en su casa.

e NINO o

2121 <3+ 3 5:25:1 25 18=21. 25 95000

Habilidades / Pertenencias
Nada relevancia, a menos que se indique lo contrario.

o LOS ALDEANOS
DE KREUTZHOFEN o

e EL DOCTOR o

327 373090618515 060:; 45 359551 53EE

Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Conciencia de la Magia, Curar Enfermedades, Cu-
rar Heridas, Elaborar Drogas, Herbolaria, Identificar
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Plantas, Idioma Arcano (Mdgico), Inmunidad al Vene-
no, Lanzar Hechizos (véase a continuacién), Leer/Escri-
bir, Lenguajes Secretos (Cldsico, Gremial), Meditacion,
Preparar Venenos, Quimica, Reflejos Rdpidos*, Saber de
Pergaminos, Saber Riinico, Sentido Mdgico, Tasar.

Hechizos
23 Puntos de Magia.

Magia Vulgar  Alarma Mdgica, Cerradura Mdgica, Maldi-
cton, Zona de Silencio.

Batalla 1 Causar Animosidad, Curar Herida Leve, De-
tectar Magin (véase Apéndice), Bola de
Fuego, Robar Mente.

Batalla 2 Asolar (véase Apéndice), Aura de Protec-
cion, Causar Pdnico, Niebla Mistica, Zona
de Firmeza.

Pertenencias

Cayado mdgico (1 PA de profeccién en todas las locali-
zaciones; ataque congelante que causa +1D3 H a menos que
la victima sea resistente a los ataques basados en el frio;
resistencia al fuego, no sufre dano de ataques de fuego nor-
males o magicos); Amuleto de Cobre Tres Veces Bendito; ma-
letin de cuero negro de médico con instrumental médico;
botella con 4 sanguijuelas; tubo de hueso que contiene un
pergamino con hechizos (Manto de Oscuridad; Curar Herida
Leve; Robar Poder Mdgico, éste ultimo descrito en el Apéndi-
ce), bolsa con ingredientes magicos; bolsillo con 7 CO, 4 /-

Detalles personales

53 afios, 1’85 metros de estatura, delgado, pelo cano-
so (largo, despeinado, calvo en la coronilla), ojos de color
gris claro, anteojos de los que se sujetan en la nariz. Cami-

na con cierta cojera y tiene dedos largos y huesudos. Sue-
le vestir con un elegante pero viejo jubén, aunque lleva
una bata blanca y un delantal sobre él cuando practica la
medicina o realiza sus experimentos.

e 23350570729 46 -2 a1 bt 22.00% 38488225t

Notas Especiales (1)

Estas caracteristicas se han reducido como consecuen-
cia de la deformidad de Igor; todas las pruebas de Em Igor
las realiza con +10 si no estd a la vista.

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Curar Heridas,
Desarmar, Golpear para Aturdir, Golpe Poderoso, Muy Re-
sistente*, Muy Fuerte®, Pelea Callejera, Preparar Venenos.

Pertenencias

Garrote (arma de mano); daga (1 +10, D -2, Pr -20),
jubdn de cuero (0/1 PA en tronco y brazos).
Detalles personales

33 afios, 1’58 metros de estatura y jorobado, muscu-
loso, cabellos negros y espesos, ojos castanos. Ataviado
con harapientos andrajos grises.

o LA POSADA DEL AGUILA NEGRA e
oh. e
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Habilidades

Adiestrar Animales (Loro), Ambidiestro, Arma de
Especialista (Esgrima), Construir Embarcaciones, Consu-
mir Alcohol, Escalar, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso,
Idioma Adicional (Esldvico), Narracién, Navegar, Nadar,
Numismatica, Oido Agudo, Pelea Callejera, Remo.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); machete
magico (HA +5, +10 contra criaturas acudticas); Amuleto
de Cobre Tres Veces Bendito con la forma de un caballito de
mar tallado en azabache en una cadena de cobre.

Detalles personales

42 anos, 1’88 metros de estatura y jorobado, constitu-
cién normal-fuerte, abundante pelo negro rizado, barbu-
do, ojos castafios. Silber siempre viste con una sencilla
camisa y unos pantalones. Tiene tatuajes en su brazo iz-
quierdo (una sirena) y en el derecho (una serpiente de mar
escupiendo agua), pero los intenta mantener ocultos en
ptiblico; sus camisas siempre estdn hechas de un grueso
algodon.

4 52858bs5 . 3
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Habilidades

Cocinar, Consumir Alcohol, Danza, Encanto, Esqui-
var Golpe.

Pertenencias

Daga (1+10, D -2, Pr -20); collar de plata con engarces
de crisoberilo y lapisldzuli (10 CO).

Detalles personales

27 anos, 1’76 metros de estatura, constitucién normal,
largos cabellos rubios, ojos azules. Los andares y la figura
de Annalise suelen ser objeto de admiracion; se viste de
forma muy sencilla para no atraer demasiado la atencién.

Anders Weber (pedn)

26 anos, 1’76 m de estatura, constitucién normal, pelo
corto pelirrojo, ojos claros de color castano-verdoso, piel
rojiza (quemada por el sol), dientes en mal estado. Casi
siempre viste con ropas de cuero para el trabajo.

Gerhardt Stutzer (pedn)

30 afios, 1'70 m de estatura, fuerte, pelo castafio claro,
ojos de color marrén oscuro, barba recortada que oculta
en parte un labio leporino (lo que le produce ciertas difi-
cultades en el habla). Casi siempre viste con ropas de cue-
ro para el trabajo.

o LAPOSADA DEL TIMONEL o
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Habilidades

Bufonadas, Consumir Alcohol, Elaborar Bebidas, En-
canto, Regatear.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); arma de
mano (espada); daga (I +10, D -2, Pr -20).

Detalles personales

39 anos, 1’76 metros de estatura, constitucién normal
con algo de tripa cervecera, cabellos castafio rojizos que
empiezan a caérsele en la coronilla, ojos verdiazulados.
Ralf es un poco bizco de su ojo izquierdo (-5 a las pruebas
de Observar contra la I). Ralf viste con ropas sencillas y
practicas.

3-8 43 2 {95 0530853 95 55

5 42 41 5

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Golpear
para Aturdir, Visién Nocturna.

Pertenencias

Cota de malla corta con mangas (1 PA en tronco y
brazos); garrote, linterna y pértiga; llavero con llaves (lla-
ves de los almacenes); dos perros de guerra (Fritzy,
Schnauzer) sujetos con largas correas.

6 AL 03 3 30 S

43 14 43 43 -

Reglas Especiales

Ataque de mordisco; haz todas las pruebas de I, Inty
Fr contra las caracteristicas de Thomas si estd vivo y a doce
metros o0 menos de ellos.

34 afios, 1’58 m de estatura, constitucién normal, pelo
color pardusco claro recogido hacia atrds dejando a la vis-
ta su redonda cara, ojos verdiazulados y bonito cuerpo.
Suele vestir con tonos cremas, grises, ante y similares.

10 anos, 1’38 m de estatura, constitucion normal, pelo
marrén-rojizo, ojos garzos (azulados), cara redonda. Este
es el primer afno en que Edgar lleva pantalones largos, algo
que supone un gran orgullo para éL

7 anos, 120 m de estatura, delgado, pelo marron cla-
ro, ojos castafios, pecas en la cara y antebrazos. Konrad
tiene los dientes amarillos, que le sobresalen y le confie-
ren cierta apariencia de roedor.

anos, m de estatura, delgada, pelo canoso, ojos
lagrimosos de color gris, lleva gafas con unos cristales muy
gruesos. Viste de negro con gola de encaje blanco, bufan-
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da, etc., y siempre lleva un pesado bastén negro para ca-
- minar.

'+ CERVECERIA DE SAUFER o

BRIl 034 3 6.6 1

D 2B 2053 Ve : 362039

Habilidades

Ambidiestro, Conducir Carro, Elaborar Bebidas, Es-
quivar Golpe, Herbolaria, Identificar Plantas.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en tronco); garrote (arma de
mano); cuchillo (I +10, D -2, Pr -20), pesado anillo de oro
~con sello en el dedo indice de la mano derecha (8 CO).

Detalles personales

41 afios, 1’71 metros de estatura y jorobado, constitu-
cién normal-fuerte, pelo rubio corto con entradas, ojos
“azul-grisdceos. Andreas aparenta una mayor edad debi-

doalo curtida y morena que estd su piel y la gran panza

cervecera que hace honor a su oficio. También le faltan los

dos dientes centrales de la mandibula superior. Andreas

viste casi siempre con las mismas ropas: chaqueta de cue-
10y pantalones de gruesa tela.

420 22 3 3 5 31 1

7122 25 AR T Ih

Habilidades
Charlataneria, Juegos de Manos, Vaciar Bolsas.

Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); 2D4 chelines en un pafiuelo
cosido al justillo; honda.

Detalles personales

11 afos, 1'45 metros de estatura, de apariencia débil,
pelo castano despeinado, ojos verdiazulados. Emmerich
tiene la nariz que parece aplastada sobre su rostro y gran

cantidad de pecas. Aspira constantemente por la nariz.

40 afios, 1'68 m de estatura, oronda, pelo gris oscuro,
0jos castafios, cardcter avinagrado y malhumorado. Viste
siempre con ropas enormes, de tallas muy grandes, la
~mayoria en tonos grises o marrones indescriptibles.

9 anos, 1’35 m de estatura, constitucién normal, pelo

- castafio claro, ojos grises. Gottfried lleva pantalones cor-

tos y camisas de colores crema y ante, y también una pe-
“quefia chaqueta de cuero en la que esconde a su rata
mascota, Rudolf.

_ 8 anos, 1’30 m de estatura, constitucién normal (con
ciertas carnes de adolescente), pelirroja con dos coletas,
ojos azules claros y muchas pecas en la piel. Karin lleva

 horribles vestidos de flores y sonrfe un montén.

e LA HERRERIA

3: ab 27 6" bt
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Habilidades

Conducir Carro, Forja, Lenguaje Secreto (Gremial),
Muy Fuerte®, Muy Resistente®, Sefiales Secretas (Artesa-
no), Visdn Excelente.

Pertenencias

Jubén y delantal de cuero (0/1 PA en tronco, brazos y
piernas); arma de mano (tizén / garrote); cuchillo (I +10,
D -2, Pr-20); ballesta en la herreria.

Nota especial

Como Viktor es armero ademas de herrero, lo normal
es que en la herreria tenga una o dos espadas, lanzas o
incluso espadas a dos manos y cosas similares. Es bastan-
te 16gico que puedas equiparle con este tipo de armas,
aunque no suele llevarlas encima.

Detalles personales

34 afios, 1’80 m de estatura, fuerte, cabellos cortos y
ondulados de color negro, mucho vello corporal, ojos cas-
tanos, una marca roja de una quemadura en el antebrazo
izquierdo, cicatriz en forma de luna creciente en la parte
derecha de su barbilla. Viktor viste bien, con camisas de
seda y pantalones de buen algodén (cuando estd con Car-
mern).

441 235 4 4 -7 49%. 2727 .28 32:39:30 .34

Habilidades

Adiestrar Animales (Caballo), Conducir Carro, Cui-
dar Animales, Desarmar, Detectar Trampas, Equitacidn,
Escalar, Esconderse (Rural), Esquivar Golpe, Golpe Pode-
roso, Golpear para Aturdir, Leer/Escribir, Lenguaje Se-
creto (Batalla), Movimiento Silencioso (Rural), Poner
Trampas, Reflejos Rapidos*.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); litigo;
daga (I +10, D -2, Pr-20).

Detalles personales

31 anos, 1’83 m de estatura, constitucion media-fuer-
te, pelo negro v abundante, marca de un tizén entre los
oméplatos (un tridngulo dentro de un circulo) que Jakob
siempre oculta. El parecido familiar con su hermano Viktor
es muy claro. Sin embargo, Jakob es un tipo desalifiado
que siempre viste con ropas de trabajo.

31 -80:4..8 638 1 35 -38 36,28 31 32

Habilidades

Canto, Danza, Encanto, Leer/Escribir, Regatear, Ta-
lento Matematico, Tasar.
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Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); joyas y ropas por un valor
de 2D10+20 CO. Carmen tiene un anillo de oro con un
rubi engarzado que tiene un valor como joya de 70 CO,
pero lo que no sabe es que es una joya de energia que tiene
10 Puntos de Magia.

Detalles personales

35 anos, 1’76 m de estatura, fuerte y con buen tipo,
pelo rojo oscuro (tratado con henna), brillantes ojos de
color castafio oscuro y dientes blancos como perlas. Car-
men es bella de una forma espectacular y pretenciosa. Sus
ropas son caras, incluyendo la encantadora seda salvaje
de Cathay.

e LA TIENDA o
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35 32 44 38 29 32

Habilidades

Conducir Carro, Herbolaria, Historia, Leer/Escribir,
Movimiento Silencioso (Urbano), Regatear.

Pertenencias

Arma de mano (un palo de madera de cuerno); cuchi-
llos de la tienda (I +10, D -2, Pr -20).

Detalles personales

40 anos, 168 m de estatura, constitucién normal, pelo
grisdceo peinado hacia atrds, ojos azul-grisdceos. Brunhilde
viste con una blusa blanca tan almidonada que ella sola se
mantendria de pie, y una austera falda gris. Su aspecto es
el de una fregona y huele a jabén fuerte.

Fom 3 20 i Bt 0.3 3sc]
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Habilidades
Numismatica, Tasar.

Pertenencias

Brazalete de oro (12 CQO); collar de oro (7 CO); armas
(arma de mano/ cuchillo) a mano en el establecimiento.

Detalles personales

36 anos, 1’65 m de estatura, constitucién normal, pelo
negro con algunas canas en las patillas, ojos grises. Selena
viste con colores verdes y marrones, de manera préctica
pero con cierto gusto y estilo.

SRl it e il
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Habilidades
Conducir Carro, Esquivar Golpe, Lingiiistica.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); cuchillo (I +10,
D -2, Pr -20); espada en la tienda.

Detalles personales

14 anos, 1’68 m de estatura, algo delgado, pelo casta-
no oscuro, ojos castanos. Gunter tiene una marca de naci-
miento en el lado izquierdo de su cuello, bajo la oreja.

e EL MOLINO o
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Habilidades
Carpinteria, Conducir Carro.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); garrote (arma
de mano): cuchillo (I +10, D -2, Pr -20).

Detalles personales

44 anos, 1’71 m de estatura, constitucion normal, ca-
bellos y ojos de color castafio oscuro, manos torcidas y
ligeramente artriticas. Kastor tiene el pie izquierdo defor-
mado, aplastado en un accidente hace varios afios, por lo
que camina con una acusada cojera (de ahi su puntuacién
de M reducida). Las ropas de Kastor son de colores ma-
rrones y grises lisos, a veces muy gastadas.

o

45 anos, 1’60 m de estatura, constitucion normal, pelo
castafio, ojos verdes, ropa sencillas.

e LA PANADERIA o
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Habilidades
Cocinar, Leer/Escribir, Regatear, Seduccién.

Pertenencias

Delantal y justillo de cuero (0/1 PA en tronco y piernas);
arma de mano (un pesado rodillo, equivalente a un garrote);
cuchillo (I+10, D -2, Pr-20); petaca de plata (4 CO) con brandy.

Detalles personales

30 anos, 1’67 m de estatura, delgado, cabellos negros
ensortijados, ojos de color castafio. Armand es un atracti-
vo picaro y le gusta vestir con clase.

4 7936 33 535 1 47 35 33 28 31 46

Habilidades
Actuar, Cantar, Encanto, Esquivar Golpe, Seduccidn.

Pertenencias
Cuchillo (I +10, D -2, Pr -20); joyas (40 CO).

Detalles personales

28 afios, 1’67 m de estatura, delgada, largos cabellos
negros ondulados, ojos de color verde esmeralda.
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]l ominique viste con colores crema, azules e incluso ro-
sas, Procurando no llamar demasiado la atencion.

Gemelos, 2 afios, pelo castafio, ojos garzos, suelen ir
vestidos completamente de azul oscuro.

.'LA CASA DE LA GUARDIA o
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Habilidades

Arma de Especialista (Red), Desarmar, Esquivar Gol-
pe, Equitacion, Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto (Bata-
lla), Muy Resistente*, Pelea Callejera.

i
i

Pertenencias

Cota de malla larga y casco (1 PA en tronco/ piernas/
‘cabeza); espada; 2 juegos de esposas; librea de los
Pleifraucher.

Detalles personales

35 anos, 1’82 m de estatura, constitucion media-fuer-
e, pelo marrdn claro y ondulado, ojos de color castafio
oscuro, le falta el dedo menique de la mano izquierda.
Elegantemente vestido con pantalones de color azul claro
ybotas de montar de un cuero de gran calidad.

4 41 35 4 3 7 38 1 32 23 26 32 31 23

‘Habilidades

Conducir Carro, Desarmar, Esquivar Golpe, Pelea Ca-
jera.

Pertenencias
Jubén de cuero (1 PA en tronco/brazos); garrote (arma
de mano); daga (I +10, D -2, Pr -20); esposas.

Detalles personales

34 anos, 1’78 m de estatura, constitucién normal con
‘una ligera tripa cervecera, ojos y pelo de un color castano
inclasificable. Boris sufre algo de hipermetropia, por lo que
tiene unas gafas que heredé de un pariente acaudalado y
que le hacen ver algo mal de cerca cuando las lleva puestas.

+LA CASA SENORIAL o
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‘Habilidades

Charlataneria, Etiqueta, Historia, Idioma Arcano (Md-
gico); Leer/Escribir, Leyes, Lenguaje Secreto (Cldsico),
Oratoria, Senales Secretas (Abogado).

enencias

Cayado mdgico (D -1, HA +30 cuando se empufa o
se lleva), Joya de Hechizo (topacio) engarzada en un anillo

(hechizo de Aura de Resistencia, 1 PA en todas las localiza-
ciones del cuerpo); daga de plata con empunadura
enjoyada (55 CO; I +10, D -2, Pr -20); otros objetos que
consideres adecuados.

Detalles personales

46 anos, 1’85 m de estatura, constitucién delgada-nor-
mal, cabellos cortos de color negro con algunas canas en
las patillas, ojos grises lagrimosos. Klippel es muy refina-
do, viste con tunicas oscuras o incluso con levita, perfec-
tamente acicalado. Tiene unos anteojos sujetos a una
cadena de oro al cuello.

|444335*3 8.-41.-2 342736333128|

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Desarmar,
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Muy Fuerte*, Oido
Agudo, Pelea Callejera, Visién Excelente.

Pertenencias

Cota de malla larga con mangas, capucha de malla,
casco y escudo (3 PA en la cabeza, 2 PA en el resto de
localizaciones); espada; daga (I +10, D -2, Pr -20);
nudilleras; monedero con 8 CO, 10/-.

Detalles personales

26 afios, 190 m de estatura, fuerte, cortos cabellos
rubios y rizados, ojos de color azul claro. Bruno no suele
llevar su armadura; generalmente lleva ropas oscuras de
aspecto algo formal. Bruno siempre estd alerta, y la con-
centracion se refleja en su rostro.

|32224335391 272641283727'

Habilidades

Idioma Arcano (Mdgico); Leer/ Escribir, Lenguaje Se-
creto (Cldsico), Talento Matematico.

Pertenencias

Equipo de escritura; libros mayores; libros de apun-
tes; libros de filosofia oscura y deprimente.

Detalles personales

25 anos, 1’83 m de estatura, bastante escualido, lentes
de gruesos cristales (-10 a la I para las pruebas de Obser-
wvar), pelo lacio y enmaranado de color castano claro, ojos
garzos, tez clara. Magnus viste con una tinica de color
gris o marron atada a la cintura, y unas grandes sandalias
de cuero sobre unos gruesos calcetines de lana de cabra.

l33024335331382234373l37|

Habilidades

Cocinar, Elaborar Bebidas, Herbolaria, Identificar
Plantas, Ingenio.
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Pertenencias

Un pesado rodillo (considéralo como un garrote); cu-
chillo (I +10, D -2, Pr -20).

Detalles personales

27 anos, 1’67 m de estatura, fisico normal tirando
a delgado, largos cabellos rubios formando trenzas,
ojos de color azul intenso. Leni es guapa y viste bien
aunque de forma recatada, con colores azules v cre-
mas.

e EL CUARTEL o
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Habilidades

Arma de Especialista (Lanza de Caballeria, Armas de
Dos Manos), Consumir Alcohol, Cuidar Animal, Desar-
mar, Equitacién, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Herdl-
dica, Juego, Lenguaje Secreto (Batalla), Pelea Callejera.

Pertenencias

Armadura ceremonial de placas (1 PA en todas las
localizaciones); espada a dos manos mdgica (I-10, D +2,
runa de muerte menor contra halflings); cayado (D -1);
Trottel tiene también dos caballos de monta en los esta-
blos de Viktor Schmidt.

Detalles personales

37 anos, 1’78 m de estatura, constitucién media-fuer-
te, pelo rubio cortado a lo gargén, ojos azules. Bruno tiene
unos dedos fofos y gordinflones v un michelin de grasa
en la parte trasera del cuello, y estd empezando a deterio-
rarse fisicamente.

st
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Habilidades

Desarmar, Equitacion, Esquivar Golpe, Golpe Pode-
roso, Lenguaje Secreto (Batalla), Pelea Callejera.

Pertenencias

Justillo de cuero fuertemente acolchado (1 PA en to-
das las localizaciones, pero muy aparatoso: I -10 cuando
lo lleva); cayado (D -1); espada; daga (I +10, D -2, Pr -
20).

Detalles Personales

30 anos, 1’78 m de estatura, constitucién media, cabe-
llo ralo de color castafio claro, ojos castafios, piel muy
morena. Hals apenas tiene vello corporal y sus cejas son
casi inexistentes.

e LA COLONIA DE ARTISTAS o
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Alineamiento
Bueno (tendencias neutrales).

Habilidades

Actuar, Arma de Especialista (Armas Arrojadizas,
Armas de Parada), Arte, Cantar, Danza, Encanto, Escalar,
Esconderse (Rural), Etiqueta, Golpe Poderoso, Idioma
Adicional (Viejomundano), Ingenio, Lectura de Labios,
Leer/Escribir (Eltharin, Viejomundano), Lingiistica, Mo-
vimiento Silencioso (Rural), Movimiento Silencioso (Ur-
bano), Narracién, Oratoria, Punteria (Arco Elfico),
Rastrear, Seduccién, Seguir, Visién Excelente.

Pertenencias

Tiinica de Resistencia +2 (2 PA en todas las localizacio-
nes) de color verde con forro plateado; Amuleto de Justa
Plata; Botas de Caminar sin Defjar Huella; espada; daga (I
+10, D -2, Pr -20); montones de caras ropas; muchas joyas
(valor total de 550 CO).

Detalles personales

44 afos (equivalente a 20 afios de un humano), 193
m de estatura, delgado, largos cabellos rubios y sedosos
(a menudo atados con cintas), ojos de color azul violdceos,
dedos largos y ufas también largas, cejas muy arqueadas.
Asterellion siempre viste de forma extravagante, v prefie-
re los tejidos verdes, amarillos cremas y plateados.

4 28 23 3 3 5 44 1 66 2832 25 27 4

Habilidades
Arte, Canteria, Danza, Encanto, Mimica.

Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); juego de herramientas de
escultor; caja con joyas personales (80 CO).

Detalles personales

1760 m de estatura, delgada, pelo completamente ne-
gro cortado al estilo paje, grandes ojos castafio oscuro, piel
clara, lunar en la mejilla derecha. Mimi viste de manera
despreocupada: un dia puede llevar un espléndido vesti-
do de gala con el que no puede ni moverse y al dia si-
guiente se la puede ver con su mono de escultora.

33 28 50 26 27 37
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Habilidades

Consumir Alcohol, Historia, Idioma Adicional
(Eltharin), Leer/Escribir (Eltharin, Viejomundano), Len-
guaje Secreto (Clasico), Lingiiistica.

Pertenencias

Sin armas ni armadura. Cajas de libros, plumas, tin-
tas, papeles, etc.

Detalles personales

25 anos, 1'73 m de estatura, pelo lacio largo de color
castafo claro, ojos verdes, piel clara. Jean-Marie tiene una
nuez muy protuberante y dientes salientes, habla con voz
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muy aguda y con un ligero ceceo. Viste con ropas holga-
das que le quedan mal, de apariencia anodina, aunque
siempre que puede trata de llevar una flor en el ojal.

% XL X LTES ) : i
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Habilidades

Cantar, Cocina, Elaborar Bebidas, Herbolaria, Identi-
ficar Planta.

Pertenencias

Rodillo pesado o cacerola de cobre (arma improvisa-
da); monedero con 10 CO y 15/-; pata de rata de la suerte
en una cadena de oro; joyas personales (35 CO).

Detalles personales

40 afios, 1’70 m de estatura, gorda, pelo de color ne-
gro, ojos grandes de color marrén muy oscuro, piel acei-
tunada, dientes de color blanco perla. Maria viste con ropas
voluminosas, generalmente con una blusa blanca y una
falda con complejos disefios de colores.

o LA MANSION o
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Alineamiento

Malvado.

Habilidades

Charlatanerfa, Desfalco, Etiqueta, Forzar Cerraduras,
Herdldica, Inmunidad al Veneno, Leer/Escribir, Leyes,
Numismatica, Oido Agudo, Regatear, Talento Matemati-
co, Tasar.

Pertenencias

Cayado (D -1); daga (I +10, D -2, Pr -20); Botas de Ve-
locidad mdgicas; enorme suma de dinero (véase texto prin-
cipal); trajes elegantes (tweed, trajes grises, etc.); otras
pertenencias que estime necesarias el DJ.

Detalles personales

51 afios, 1’80 m de estatura, constitucién media, pelo
negro con pico de viuda, impregnado de aceite capilar
perfumado. Mostacho. Ojos pequefios como los de un cer-
do, piel grasa, dentadura en mal estado.

Gierig tiene un mal aliento increible y una mueca des-
agradable de la que él piensa que es una sonrisa. En pui-
blico suele vestir de manera formal con un traje oscuro o
tweeds si se mueve por el campo (por ejemplo, si va a
Weilerberg).

5 i S
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Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Desarmar,
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Metalurgia, Mi-
neria, Muy Fuerte®.

Pertenencias

Cota de mallalarga con mangas, capucha de malla (1 PA en
todas las localizaciones); escudo (no suele llevarlo encima; 1 PA
a todas las localizaciones); hacha; monedero con 6 CO y 10/~

Detalles personales

80 afios (equivalente a 40 afios de un humano), 142 m
de estatura, pelo y barba de color negro, ojos de color casta-
fio oscuro, mostacho amarillento como consecuencia de mas-
ticar y fumar tabaco, anilla de acero que le perfora la nariz.

o LA CONSTRUCTORA DE BARCAZAS o
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Habilidades

Carpinteria, Construir Embarcaciones (con habilidad
doble: 420 a las pruebas correspondientes), Leer/ Escribir,
Orientacion, Pericia Fluvial, Pesca, Remo, Sexto Sentido.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); espada
madgica (HA +5, D +1); daga (I +10, D -2, Pr -20); herra-
mientas y equipo de carpinteria.

Detalles personales

38 afios, 175 m de estatura, constitucion media-fuer-
te, pelo abundante de color rubio oscuro y muy corto, ojos
garzos, tez rubicunda y piel morena. Gretchen suele ir con
ropas de trabajo, llenas de manchas de serrin y brea.

33 28 29 29 31 34
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Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Carpinteria,
Construir Embarcaciones, Desarmar, Esquivar Golpe,
Golpe Poderoso, Reflejos Rapidos*, Vision Excelente.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); casco (1
PA en la cabeza); cayado (D -1); daga (I+10, D -2, Pr -20);
nudilleras.

Detalles personales

18 afios, 1’78 m de estatura, fisico normal, cabellos y
ojos de color castafio claro. 5i Kaspar no va de “uni forme”,
ird con (similares) ropas de trabajo. Kaspar sufre de fiebre
del heno, como va se ha descrito en el texto principal.

o IL TAVERNA TAURO ROSSO o
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Habilidades

Charlataneria, Cocina, Consumir Alcohol, Elaborar
Bebidas, Encanto, Esquivar Golpe, Inmunidad al Veneno,
Juego, Leer/ Escribir, Movimiento Silencioso (Urbano).

Pertenencias

Daga (I1+10, D -2, Pr -20); trajes y sombreros oscuros;
caja de violin (que contiene un violin); jovas personales
(150 CO).

Detalles personales

40 afios, 1’67 m de estatura, fisico normal (con algu-
nos michelines), pelo negro ondulado, ojos de color casta-
fio oscuro, nariz prominente. Codicia las joyas de oro.

S 98 9305 8" Heow
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Habilidades

Cocina, Herbolaria, Identificar Planta, Seduccién, Vi-
sion Nocturna.
Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); ropas de trabajo; algunos
trajes muy elegantes; joyas personales (35 CO).

Detalles personales

22 afios, 1'73 m de estatura, constitucién media, pelo
negro ondulado, ojos castaiio oscuros, perfil aguilefio.

SRR SR s I 2 .

23 anos, 1’73 m de estatura, fisico normal aunque
empieza a engordar un poco, largos cabellos negros y pei-
nados hacia atrds, ojos de color castafio oscuro, piel acei-
tunada. Lleva ropas de colores negros, blancos y grises,
con s6lo una prenda de colores, como un pafiuelo escarla-
ta o una bufanda azul oscuro con bordados plateados.

4 31
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Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Esquivar Gol-
pe, Orientacién, Pelea Callejera, Pericia Fluvial, Remo, Se-
Aales Secretas (Sindicalistas).

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco y brazos); garrote;
nudilleras; daga (I +10, D -2, Pr -20); botella de frizzante;
monedero con 1D4 CO mds algunas monedas de Tilea.

Detalles personales

Giovanni tiene 24 afios, 1’83 m de estatura, esbelto,
cabellos negros y rizados que le llegan a cubrir la espalda
y 0jos de color castafio oscuro. Lorenzo tiene 25 afios, 1'68
m de estatura (e inseguro por ser tan bajito), de constitu-
cion media, con pelo negro corto y ondulado y ojos casta-
fios (tiene un pendiente en forma de aro de oro en su oreja
izquierda). Niccolo tiene 22 afios, 178 m de estatura, del-
gado, con pelo negro rizado y ojos verdes, casi siempre

lleva demasiada ropa encima. Marco, el hermano de
Niccolo, tiene 25 afos, pelo y ojos de color castafio que no
llaman la atencién y un rostro redondo. Viste igualmente
de forma corriente.

4 38 33 3 4 8 40 2
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Habilidades

Consumir Alcohol, Desfalco, Esquivar Golpe, Golpe
Poderoso, Orientacién, Pelea Callejera, Pericia Fluvial,
Regatear, Remo, Sefales Secretas (Sindicalistas), Visién
Excelente.

Pertenencias

Cota de malla corta con mangas (1 PA en tronco y
brazos); espada; daga (I+10, D -2, Pr -20); grebas de cuero
(0/1 PA en las piernas); pequenio frasco de colonia tileana;
peine de marfil y espejo de plata (2 CO) en el bolsillo; jo-
yas personales (20 CO).

Detalles personales

31 anos, 1’80 m de estatura, cabellos negros en los que
le empiezan a salir canas de forma prematura. Paolo viste
llamativamente con sus grebas de cuero y su blusa, y lle-
va la cota de malla sélo cuando trabaja. Entre sus joyas se
encuentran algunas gemas falsas que ha comprado, pues
es un tipo bastante crédulo.

4181
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Habilidades
No le queda ninguna debido a su debilitamiento.

Pertenencias

Ahorros reducidos a 24/6 guardados en un viejo ta-
rro bajo la cama.

Detalles personales

51 afios, 1’60 m de estatura, pelo canoso, ojos
leganosos de color gris. La viuda Drall es casi incapaz de
cuidar de sf misma y depende casi por completo de su
trabajadora hija.

39 32 26 30 30 31
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Alineamiento
Bueno.

Habilidades
Cantar, Cocina, Danza.

Pertenencias

Sdlo sus ropas de trabajo, mds pafios, trapos, etc., guar-
dados en una bolsa de trabajo.
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Detalles personales
19 anos, 1’68 m de estatura, largos cabellos rubios ri-
zados, ojos de color azul claro, mejillas con hoyuelos, son-
risa encantadora. Hay dudas en la aldea de si la mujer
- mds bella es Petra o Britt Stoltenberg; las opiniones al res-
 pecto estdn divididas. Aunque Petra no puede permitirse
ropas caras, siempre va aseada y bien atusada.

o EL NOTARIO o

'|5'43 39 3 4 8 43 1 403736383437|

Habilidades

Conducir Carro, Idioma Adicional (Eltharin), Idioma
- Arcano (Mdgico), Leer/Escribir, Lenguaje Secreto (Cldsi-
co), Pies Ligeros®.

~ Pertenencias

- Utensilios de escritura, pequena coleccion de textos
legales; algunas monedas; un gato blanco y negro de nom-
bre Luigi.

Detalles personales

30 anos, 1'78 m de estatura, delgado pero fuerte, pelo
rubio rojizo, ojos verdes. Ludo es muy atractivo y viste de
forma conservadora para no llamar demasiado la atencién.

o EL ARTISTA o
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Habilidades

Cantar, Conducir Carro, Escalar, Ingenio, Miisico (Ins-
frumentos de Cuerda), Narracion, Oratoria.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); garrote; daga
(I+10, D -2, Pr -20); vieja mandolina muy usada.

~ Detalles personales
28 anos, 1’70 m de estatura, corpulencia media, cabe-
llos de color rubio ceniza, ojos de color verde azulado,
bolsas en los ojos, muy bien afeitado. Siggy sélo lleva ro-
pas de trabajo cuando esta obligado a ello, pues de lo con-
 trario ird vestido con un elegante justillo y un pantalén de
- color azul oscuro con una camisa de color amarillo crema.

o EL MANITAS o
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- Habilidades
Canteria, Carpinteria, Escalar, Forja, Sastreria.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); garrote; daga
(I+10, D -2, Pr -20); herramientas; carretilla.

Detalles personales

31 anos, 1’83 m de estatura, fuerte, pelo negro rizado,
ojos de color castafo oscuro, mucho pelo en los antebra-
zos y en el dorso de las manos. Nikolaus siempre viste
con sus ropas de trabajo, ya que estd haciendo cosas a to-
das horas.

12 afios, 1’40 m de estatura, delgada, pelo negro on-
dulado, ojos de color castafio oscuro, hoyuelo prominente
en la mejilla. Etelka siempre va bien vestida con ropas
prdcticas y elegantes en color marrén o azul oscuro.

e ELLADRON

|4262733532136?_225282537|

Habilidades

Carpinteria, Escalar, Esconderse (Urbano), Huida,
Juegos de Manos, Vaciar Bolsas.

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); daga (I +10, D
-2, Pr-20).

Detalles personales

22 anos, 1’65 m de estatura, delgado, pelo castafio cla-
ro, ojos grises, gran verruga en la punta de su nariz. Hans
suele llevar una larga tinica marrén que le llega hasta los
tobillos.

e EL PENSIONISTA o
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Habilidades

Astronomia, Cartografia, Historia, Identificar Plantas,
Idioma Adicional (Eltharin, Khazalid), Idioma Arcano
(Madgico), Leer/Escribir, Lingiiistica, Saber Riinico, Senti-
do Madgico.

Pertenencias

No tiene armas ni armadura; silla de ruedas, manta y
trompetilla para el oido.

Detalles personales

Para aquellas caracteristicas que tienen dos valores,
el mds alto se aplica cuando Eckhard estd licido. De igual
manera, s6lo puede utilizar sus habilidades cuando esta
licido. Eckhard tiene 77 afos, 163 m de estatura, muy
encorvado y achacoso, casi completamente calvo y con ojos
azules leganosos. Para mds detalles, véase el texto princi-

pal.
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Alineamiento
Bueno.

Habilidades

Curar Enfermedades, Curar Heridas, Danza, Encan-
to, Herbolaria.

Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr-20); bolsa con distintos frascos
de medicinas (laxantes, descongestivos, etc.); monedero
con1CO, 14/-,

Detalles personales

20 afios, pelo rubio muy claro, ojos de color azul cla-
ro, pies muy pequenos. Juliane lleva sencillos vestidos
azules y blusas color crema, que acentian su belleza na-
tural.

e EL DEMONOLOGISTA o

".Ru_'dnlf Furst, demonologista de Nivel 4 o
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Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Conciencia de la Magia, Equitacién, Idioma Arcano
(Mdgico, Demoniaco), Lanzar Hechizos (véase a continua-
cion), Leer/Escribir, Lenguaje Secreto (Cldsico), Reflejos
Rapidos®, Saber Demoniaco, Saber de Pergaminos, Senti-
do Mdgico.

Hechizos
14 Puntos de Magia.
Vulgar Alarma Mdgica, Cerradura Mdgica, Don

de Lenguas, Maldicion, Reforzar Puerta,
Zona de Silencio.

Batalla 1 Aura de Resistencia, Curar Herida Leve,
Resistencia al Veneno, Robar Mente, Vue-
lo.

l’)cmonn]ngista 1 Atar Demonio, Expu.’mr Demonio Menor,

Invocar Guardidn, Zona de Proteccion
Demoniaca

Pertenencias

Cayado (D -1); daga (I +10, D -2, Pr -20); Joya de Energia
madgica (una rodocrosita engarzada en un anillo de laton;
almacena 8 PM); monedero con 10 CO. En el texto principal
se detallan los objetos de la casa; otros a eleccion del DJ.

Detalles personales

27 anos, 1’70 m de estatura, constitucion normal, cal-
VO con arrugas en la cabellera, nariz protuberante y gran-
des ojos castanios, labios gruesos y gordos carrillos. Rudolf
suele vestir con una sencilla y voluminosa tinica de color
marron. Como resultado de su “invocacion” sufre la inca-
pacidad de Aversion Animal, en su fase 1.

e LOS STOLTENBERG o

28 anos, 1’75 m de estatura, complexién normal, pelo
de color rubio que se le empieza a caer en la zona de las
sienes, ojos de color azul claro, piel suave y siempre bien
afeitado. Wilhelm siempre va elegante y se preocupa de
su aspecto, incluso cuando lleva sus ropas de trabajo.

* Erich Stoltenberg, peén _

27 anios, 1’78 m de estatura, constitucion normal-fuer-
te, cabellos rubios, ojos de color azul grisdceo. Erich es
menos cuidadoso en cuanto a su aspecto y casi siempre
lleva sus ropas de cuero para el trabajo

Britt Stol alde g : |
19 anos, 1’68 m de estatura, constitucién normal-del-
gada, cabellos rubios que lleva recogidos en trenzas; ojos
azules. Britt tiene cara aninada y aspecto candido; viste
de forma sencilla, un poco infantil, con vestidos veranie-
gos v sencillas blusas de algodén color crema y similares.

e LASCOTILLAS

77 anos, 1’52 m de estatura, enjuto, pelo canoso, ojos
claros color azul grisdceo, camina muy encorvada sobre su
baston. Nota: Gretchen puede ser anciana, pero tiene la ha-
bilidad de Oide Agudo. Viste con un abrigo negro que le llega
hasta los tobillos y debajo lleva otras ropas sin forma defini-
da de colores blanco/ crema/ ante bastante amarillentos.

caidas, pelo gris, ojos de color miel. Gudrun tiene grandes
verrugas en su cara, cada una de ellas coronada por unos
cuantos pelos espinosos, y un bigote. Nota: Gudrun pue-
de ser anciana, pero tiene la habilidad de Vision Excelente.
Viste de forma similar a su amiga Gretchen Klatsch.
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o EL TUGURIO o

Habilidades

Esconderse (Urbano), Esquivar Golpe, Lenguaje Se-
creto (Ladrones), Mendigar, Movimiento Silencioso (Ur-
bano), Muy Resistente®, Reflejos Répidos®, Sefiales Secretas
(Ladrones).

Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); bastén pesado (garrote);
escudilla de mendigo; botella de licor barato.

Detalles personales

39 afios, 170 m de estatura, delgado pero fuerte, pelo
castafio muy sucio, ojos castanos. Todo lo que rodea a Udo
es inmundo y lleno de piojos. Es un artista que sabe que
para sacar el dinero a la gente hay que dar mucha lastima
{oasco de coger algo infeccioso). Udo cuida de sus costras
v heridas con cuidado. Lo hace muy bien y sin molestar a
los lugarefios. Gana el suficiente dinero para estar bebido
la mayor parte del tiempo.

« RESIDENTES DE WEILERBERG o

im |
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Habilidades

Arma de Especialista (Lanza, Armas de Dos Manos),
Consumir Alcohol, Cuidar Animales, Desarmar, Esquivar
Golpe, Golpear para Aturdir, Golpear para Herir, Golpe
Poderoso, Heraldica, Inmunidad a la Enfermedad, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto (Batalla).

Pertenencias

Armadura de placas completa (1 PA en todas las lo-
calizaciones) hacha de combate con runa de muerte infe-
rior (goblinoides; hacha de manufactura enana); lanza de
caballeria; caballo de guerra; casa seforial y todo lo que
contiene; otros objetos determinados por el DJ.

Detalles personales

47 afios, 1’88 m de estatura, complexién media-fuer-
te, cabellos negros con algunas canas (lo lleva corto), ojos
frios de color gris, chupado de cara, bien afeitado. Cuan-
do no lleva su armadura, Theodosius lleva una tinica gris
con un ancho cinturén de cuero.

5 38 38 3 3 6 47 1 40 25 31 30 29 34

Habilidades

Adiestrar Animales (halcones, perros), Caza, Cui-
dar Animales, Esconderse (Rural), Movimiento Silen-
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cioso (Rural), Pies Ligeros*, Reflejos Rapidos®, Visién
Excelente.

Pertenencias

Jubén y capucha de cuero (0/1 PA en tronco/brazos/
cabeza), gruesos guantes de cuero; daga (I +10, D -2, Pr -
20); trampa de alambre; saquito con 2 CO, 7/-.

Detalles personales

29 anos, 1’83 m de estatura, delgado, ojos y cabellos
castafios, piel morena. Kaspar siempre viste con colores
verdes y marrones y nunca de forma elegante, ya que no
busca la compania de los demas.

A= D55 83: 4 3 72001 31 =27 30 463807

Habilidades

Detectar Trampa, Esconderse (Rural), Leer/Escribir,
Lenguaje Secreto (Montaraz), Movimiento Silencioso (Ru-
ral), Poner Trampas, Punteria (Arco), Visién Nocturna.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); espada;
arco (Alc 24/48/250, FE 3; Ted 1) y carcaj con 15 flechas;
trampa de alambre; cepo; pellejo de agua.

Detalles personales

33 anos, 1’73 m de estatura, constitucién normal, pelo
castano claro, ojos garzos, barba de mediana longitud, piel
muy morena. En general, Dieter lleva ropas que se
camuflan con el entorno del bosque, aunque vestird con
una capa negra de botones plateados y una chaqueta y
pantalones de color azul oscuro en las ocasiones mds for-
males.

3 12 34 1 3 5 54 1 37 17 34 20 40 44

Habilidades

Astronomia, Cocinar, Etiqueta, Herbolaria, Identifi-
car Plantas, Vision Nocturna.

Pertenencias

Delantal; gorro de cocinero; cuchillo de cocina (I +10,
D -2, Pr -20); telescopio y libro de observaciones
astronémicas (en su habitacién); joyas personales por va-
lor de 12 CO.

Detalles personales

73 anos (corresponde a los 40 afios de un humano),
gorda, pelo castaio rojizo, ojos azules, generalmente lle-
va una blusa de algodén con gola y un delantal de traba-
jo.

¢ LOS ALDEANOS o

20 anos, 173 m de estatura, constituciéon normal, ojos
y pelo de color castano, nariz picuda muy prominente.
Stephan es un hombre bastante simpl6n (Int 10) ¥ no se
preocupa de su aspecto.

23 anos, 1’73 m de estatura, complexién normal, pelo
de color castano oscuro, ojos grises, mofletes como los de
un “hdmster rechoncho”. Al igual que su hermano, Gretel
es bastante corta de mente (Int 13) y viste de forma bas-
tante pobre.

54 anos, 160 m de estatura, constitucién normal, pelo
negro enmarafiado que empieza a perder, ojos de color
castano oscuro, verrugas en la cara, manchas hepaticas en
el dorso de sus manos. Leopold viste con un viejo justillo
negro bastante andrajoso y deforme que huele a mil de-
monios. Es tio de los Jager y tan zopenco como ellos (Int
14).

33 afios, 165 m de estatura, constitucion normal, pelo
castafio (con una calva en la coronilla y con entradas), ojos
garzos, espesa barba. Kurt tiene un aspecto elegante y lim-
pio, incluso con ropas de trabajo, considerdandose a si mis-
mo como un hombre atractivo para las mujeres.

25 anos, 1’68 m de estatura, constitucién media-del-
gada, cabellos de color rubio ceniza, ojos verdes. Helena
es la hermana de Siggy Katz de Kreutzhofen; viste con
ropas de andar por casa, sencillas y practicas, de colores
azules o grises.

54 afios, 1’63 m de estatura, de pecho fuerte y grueso,
fortachén, pelo castafio (muy calvo), ojos castanos, gran
bigote. Otto lleva un holgado justillo de cuero marrén que
a duras penas puede colocarse por lo ancho que es, y unas
gruesas grebas de cuero (0/1 PA en las piernas). Otto esel
padre de Kurt.

31 afos, 1’55 m de estatura, robusta, pelo castano cla-
ro recogido en unas coletas que no le quedan demasiado
bien, ojos de color castafio oscuro, lleva unas tinicas bas-
tante toscas de colores marrdn o gris oscuro, y un delan-
tal.

31 anos, 1’83 m de estatura, complexion normal, pelo
castano claro muy ondulado, ojos de color azul grisdceo,
muy bien afeitado. Adolf es muy moreno, y atractivo por
lo saludable y aseado que va; incluso sus ropas de trabajo
siempre estan limpias.

tatura, con:
y ojos de color castafio, cicatriz a lo largo de su antebrazo
derecho. Anders no tiene mds que dos trajes.

anos, ion media, pelo

e EL SEPULTURERO o

|53634337401 382333444424|
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Habilidades

Charlataneria, Conducir Carro, Detectar Trampa, Es-
calar, Esconderse (Rural), Esconderse (Urbano), Movi-
miento Silencioso (Rural), Movimiento Silencioso
(Urbano), Senales Secretas (Ladrones).

Pertenencias

Garrote; jubdn de cuero (0/1 PA en tronco/brazos);
palanca; pala; 10 m de cuerda; saco grande.

Detalles personales

28 afios, 1'78 m de estatura, constitucion media, pelo
negro y corto, ojos de color castafio oscuro, piel llena de
hoyuelos. Boris lleva ropa de trabajo de cuero cuando rea-
liza su oficio y ropas muy oscuras cuando estd en alguna
de sus misiones nocturnas.

o EL MERCENARIO o

4 47 46 4 4 9 48 2 31 46 33 45 38 37

Habilidades

Ambidiestro, Arma de Especialista (Armas de Puno),
Conducir Carro, Desarmar, Equitacion, Esquivar Golpe,
Golpear para Aturdir, Golpe Poderoso, Lenguaje Secreto
(Batalla), Pelea Callejera.

Pertenencias

Cota de malla larga con mangas y capucha de malla,
ambas magicas +1 (2 PA en todas las localizaciones); es-
pada mdgica (Arma de Perdicion —Orcos; +2 PA en todas
las localizaciones); Amuleto de Carbon; Bolsa de Middenheim
que contiene el dinero ahorrado (255 CO); daga (1 +10, D
-2, Pr -20).

Detalles personales

30 afios, 1’80 m de estatura, constitucion media, pelo
rubio y corto, ojos de color azul intenso, cinta para el pelo
de algoddn blanco, suele llevar un justillo de cuero (0/1
PA en el tronco) y resistentes grebas de algodén con botas
de montar de buen cuero.

o ELCAZADOR »

m
537 50 3 4 8 44 1 36 37 37 36 29 40 |

Habilidades

Adiestrar Animales (Perro), Arma de Especialista
(Honda), Caza, Detectar Trampa, Esconderse (Rural), In-
munidad a la Enfermedad, Inmunidad al Veneno, Len-
guaje Secreto (Montaraz), Movimiento Silencioso (Rural),
Movimiento Silencioso (Urbano), Poner Trampas, Rastrear,
Sastreria (sélo con pieles), Sefiales Secretas (Lenador).

Pertenencias

Cota de malla larga con mangas (que lleva en sus lar-
gos viajes; 1 PA en tronco/ piernas/brazos); jubdn de cue-
10 (0/1 PA en tronco/brazos); espada mdgica de
manufactura élfica (HA +5, +15 contra humanos); arco lar-
go (Alc 32/64/300, FE 3, Tcd 1) con carcaj con 15 flechas;

»
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pértiga de ratonero; honda y saquito con piedras; 10 tram-
pas para animales; mula; pellejos con agua; mochila; saco
para pieles; cuchillos de desollador; bolsa con sal; 4 pe-
rros ratoneros de raza spaniel (véase a continuacion).

Detalles personales

28 afos, 1’90 m de estatura, complexion normal, pelo
corto, negro y ondulado, ojos verdes, piel morena, peque-
fio tridngulo de pelo blanco en la nuca. Gotthard lleva una
buena chaqueta de piel (de oso) cuando no estd de caza,
con pantalones de cuero y un chaleco de piel de topo.

51 14 14 55 -

6 149 0 B3 Bl BT 1 i

Reglas especiales

Los spaniel ratoneros son perros increiblemente sal-
vajes y feroces. Son completamente inmunes a cualquier
forma de miedo o terror y tienen Vision Nocturna hasta los
10 metros. Han sido criados y adiestrados para ser caza-
dores de cualquier clase de rata, por lo que tienen una
bonificacion de +10 a la HA y un +1 a los A cuando com-
baten contra estos animales, ademads de una bonificacién
de +20 a la R para cualquier prueba contra heridas infecta-
das de ratas.

o LA ANCIANA MADRE EBERHAUER o

3 44 32 3 6* 11 67 1 43 49 64 45 57 28

Habilidades

Conciencia de la Magia, Herbolaria, Identificar Plan-
ta, Identificar Artefacto Magico, Identificar No Muerto,
Idioma Arcano (Magico, Elemental), Lanzar Hechizos (véa-
se a continuacién), Leer/Escribir, Lenguaje Secreto (Cla-
sico), Meditacion, Metalurgia, Muy Resistente*, Saber
Demoniaco, Saber de Pergaminos, Zahori.

Hechizos
41 Puntos de Magia.

Alarma Migica, Cerradura Mdgica, Don de
Lenguas, Eliminar Maldicion, Luz Resplande-
ciente, Maldicion, Suerio.

Aura de Resistencia, Bola de fuego, Curar He-
rida Leve, Detectar Magia (véase el Apéndi-
ce), Golpe de Viento, Incendiar Proyectil (véase
el Apéndice), Mano Martillo.

Asalto de Piedras, Caminar sobre el Agua,
Mano de Fuego, Nube de Humo, Respirar Bajo
el Agua, Zona de Escondite.

Vulgar

Batalla 1

Elemental 1

Elemental 2 Dividir las Aguas, Extinguir Fuego, Mover
Objeto, Provocar Fuego, Provocar Lluvia, Re-

sistir el Fuego.

Elemental 3  Aliento de Fuego, Desmenuzar Piedra, Expul-
sar Elemental, Rastro de Llamas, Tormenta de

Polvo.

Pertenencias

Daga (I1+10, D -2, Pr-20; ataque de llamas e invisibilidad);
Amuleto de Cobre Tres veces Bendito; Varita de Azabache; Anillo

de Foco Elemental (diamante engarzado en oro; véase a con-
tinuacién); Anillo de Guardia Muiltiple (Sueno, Robar Mente,
Reldmpago); pergamino con hechizos (Invocar Elemental,
Invocar Enjambre); Botas de Caminar sin Dejar Huellas.

Detalles personales

88 afos (aparenta 65), 1’65 m de estatura, constitucién
normal, pelo canoso, ojos grises, mirada penetrante. Claudia
siempre viste de negro, con una vieja capa muy holgada y
vestimentas que ocultan los objetos que lleva bajo ellas.

15 89 89
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Reglas especiales

Hetzer actiia como una Joya de Energia, albergando 12
Puntos de Magia que Claudia podra utilizar si se encuen-
tra en un radio de 64 metros. Mientras a Hetzer le quede
al menos 1 Punto de Magia y se encuentre a menos de 64
metros de Claudia, ella podra desplazarse a la misma ve-
locidad que €] (M 7) y podrd hacerlo incluso sobre el agua
o en zonas de mucha vegetacion. También podra utilizar
la FV de Hetzer en lugar de la suya propia para realizar
pruebas contra hechizos o efectos magicos.

Si todos los Puntos de Magia de Hetzer son utilizados
en un mismo dia, el gato desaparecerd para asumir de nue-
vo su forma 24 horas después. Hetzer no puede “morir”
mientras Claudia lleve su Anillo de Foco Elemental; un resul-
tado de M en la Tabla de Impactos Criticos y Muerte Stibita
hard que se disipe y reaparezca 24 horas después. Hetzer
sera destruido solo en el caso de que Claudia muera.

Hetzer tiene las siguientes habilidades, las cuales
puede utilizar Claudia siempre que se encuentre en un
radio de 64 metros: Esconderse (Rural; Urbano), Movi-
miento Silencioso (Rural; Urbano), Vision Nocturna.

« LOS GRANJEROS o

e LA GRANJA DE MULLER o

73 anos, 1’75 m de estatura, fuerte y robusto, ojos y
pelo castano (muy calvo), lleno de arrugas y moreno.
Ulrich lleva ropas que obviamente estdn pasadas de moda
y es famoso por fumar una variante de tabaco halfling de
olor especialmente apestoso.

40 afios, 1’82 m de estatura, fuerte, pelo castafio que
se le empieza a caer en la coronilla, ojos garzos, marca de
nacimiento sobre la mejilla derecha. Georg es una perso-
na afable, tolerante, sociable y sonriente.

36 anos, 1’90 m de estatura, fuerte (F 4), pelo castano
claro, ojos grises, los I6bulos de sus orejas son practica-
mente inexistentes. Stehmar es una persona seria, sonrie
poco y s6lo viste bien en los funerales y en actos publicos.

33 anos, 1’75 m de estar, constitucion normal, pelo
rubio pajizo, ojos de color azul oscuro, piernas muy re-
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chonchas. Elsa es algo regordeta, pero es amistosa y so-
cable, a la que le gusta cuidar de la casa para los hom-
bres. Viste con ropas sencillas.

o LA GRANJA DE RICHTOFEN o

anos, m de estatura, constitucién media, pelo
tubio ceniza, ojos de color azul claro. Frida es muy her-
mosa. Se toma un poco a broma las excentricidades de
su marido, aunque con bastante afecto. A tomado espe-
cialmente carifio a los considerables fondos que su mari-
do tiene depositados en bancos de Nuln y Wusterburg.
Lleva ropas sencillas, aunque elegantes y siempre nue-
vas.

25 anos, 1'75 m de estatura, complexion normal, pelo
castafio claro, ojos de color castafio oscuro, desagradable
conjunto de verrugas en su cuello. Ludwig es un zoquete
(Int 11) que suele despedir cierto olor a sudor y porque-
tfa. Casi siempre lleva un nabo.

anos, m de estatura, constituciéon media-fuer-
te, pelo de color marrén pardusco que empieza a perder
en la coronilla, ojos azulados, manos como palas. Gunnar
es medio imbécil (Int 08), y pasa casi todo su tiempo con
la mirada perdida en la distancia.

o VISITANTES Y VIAJEROS o

o LA DRUIDA o

r
26 34 47 40 40 30

4 40 38 2 4 6 36 1

Habilidades

Cuidar Animales, Curar Heridas, Herbolaria, Huida,
Identificar Planta, Idioma Arcano (Druidico), Lanzar He-
chizos (véase a continuacion), Meditacién, Rastrear, Se-
fiales Secretas (Druida), Zahori.

Hechizos
15 Puntos de Magia.

Druidico 1 Curar Animal, Curar Envenenamiento, Domi-

nio Animal, Identificar Naturaleza (véase el
Apéndice).
Pertenencias

Hoz (arma de mano); cayado de madera de tejo (D -
1); cuchillo de piedra (I +10, D -2, Pr -30); varitas de zaho-
1f; bolsas con hierbas medicinales; tunica marrén.

Detalles personales

15 anos, 1'45, muy delgada, pelo rubio miel, ojos
verdiazulados. Las ropas de Wanda suelen estar muy su-
cias.

« MERCADERES Y COMERCIANTES o

“lento Matematico.

4 L 355 29 5 5

Habilidades

Numismdtica, Regatear, Tasar, 25% de probabilidad
de Charlataneria y Leyes.

Pertenencias

Cargamento determinado por el DJ y/o dinero para
realizar compras [(1D10+2) x 100 CO]J. Jubén de cuero (0/
1 PA en tronco/brazos); arma de mano; daga (I +10, D -2,
Pr -30); monedero con 3D10 CO.

45

4 39 35 4 4 8 45 1 31 51 51 41 41

Habilidades

Equitacién, Idioma Adicional {elegir uno}, Lenguaje
Secreto (Gremial), Leer/ Escribir, Numismadtica, Regatear,
Sentido Magico, Talento Matematico, Tasar, 50% de pro-
babilidad de Charlataneria y Leyes.

Pertenencias

Barcaza de rio o D6+2 mulas/caballos, cargamento
determinado por el D] y/o 6D6x100 CO para comerciar
(10% de probabilidades de que tenga una Bolsa de
Middenheim o una Belsa Mordedora con capacidad para al-
bergar las monedas/gemas); D4+2 siervos (escribanos o
guardaespaldas; 50% para cada uno, aunque cualquier
séquito incluird al menos una de cada); ropas caras.

4 31 23 3 6 35 1 31 31 45 31 35 35

Habilidades

Idioma Arcano (Mdgico), Idioma Adicional (elegir
uno), Leer/Escribir, 25% de probabilidad de Tasar y Ta-

Pertenencias

Daga (I +10, D -2, Pr -20); equipo de escritura; libros
8] pergaminos en una cartera.

4 45 31 4 3 8 41 2 31 29 26 29 31 31

Habilidades

Arma de Especialista (Arma de Puio), Desarmar,
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Pelea Callejera,
50% de Muy Fuerte.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); casco (1
PA en la cabeza); escudo (1 PA en todas las localizacio-
nes}; arma de mano (espada o garrote pesado); nudilleras.
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Habilidades

Consumir Alcohol, Golpe Poderoso, Orientacién, Pes-
ca, Pericia Fluvial, Remo.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); arma de
mano (generalmente una espada); daga (I +10, D -2, Pr -
20); copropietario de una barcaza o embarcacién fluvial
(10 a 100% de participacion, a eleccién del DJ); monedero
con dinero para el viaje (determinado por el DJ, mdximo
de 50 CO); otros objetos que decida el DJ.

Habilidades

Orientacién, Pesca, Pericia Fluvial, Remo, 25% para
cada una de las siguientes: Consumir Alcohol, Muy Re-
sistente y Muy Fuerte.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); arma de
mano (generalmente un garrote); D4 chelines, 3D6 peniques.

e TRAICION EN LOS
COLMILLOS DEL INVIERNO e

e LOS MERCADERES o

ammer esta en

los cuarenta, con pelo negro liso y algo lacio que le llega
hasta los hombros, ojos de color azul claro y tez pdlida con
aspecto de enfermiza. Es delgado (aunque empieza a tener
cierta barriga), rdpido y nervioso tanto hablando como en
sus movimientos, y puede ser brusco e impaciente.

Utiliza el perfil normal para el escribano. Pfensch ron-
da la veintena, alto y encorvado, con pelo rubio y ojos cla-
ros. Es tranquilo, metddico, razonador y meticuloso con
sus libros. También tiene las ideas claras y no es propenso
a dejarse llevar por el pdnico (dale un +10 a la Fr con res-
pecto al perfil estandar), un perfecto contraste con su amo.

Habilidades

Arma de Especialista (Arma de Pufio), Desarmar,
Equitacién (Caballo y Mula), Golpe Poderoso, Golpear
para Aturdir, Pelea Callejera.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); casco (1
PA en la cabeza); escudo (1 PA en todas las localizacio-

nes}; espada; daga (1 +10, D -2, Pr -20); nudilleras; comida
en conserva para 12 dias; 2 pellejos con agua; 6 metros de
cuerda; mochila; linterna; otros objetos que decida el DJ.

Detalles personales

27 afios, 1’88 m de estatura, constitucién media-fuerte,
pelo negro, ojos de color castafio oscuro, dientes torcidos,
tatuaje (de una serpiente de mar) en el antebrazo izquier-
do. Stefan es de Nuln y es una persona tranquila e
introvertida. Hace su trabajo y no se comunica mucho con
los demds. No obstante, se siente intrigado por los elfos del
bosque y podria hacerse amigo de algtin elfo guerrero.

e e | I s o T ] M - B A R R P T

Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de Pufio), Conducir Ca-
rro, Cuidar Animales, Desarmar, Equitacién (Caballo y Mula),
Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Pelea Callejera.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); casco (1 PA
en la cabeza); escudo (1 PA en todas las localizaciones); es-
pada; daga (I +10, D -2, Pr -20); nudilleras; comida en con-
serva para 12 dias; 2 pellejos con agua; 6 metros de cuerda;
mochila; linterna; otros objetos que decida el DJ. Para deta-
lles de la Perdicién del Hombre, véase el texto principal.

Detalles personales

23 afios, 1’83 m de estatura, constitucién media, pelo
castafio claro, ojos azulados, marca de nacimiento oculta
(marca marrén con forma de garra sobre el oméplato iz-
quierdo). “Humfried Hoechst” es un apodo, pues su ver-
dadero nombre es Adolf Splatzen, un joven miembro del
brutal clan de bandidos.

4 25525 2: 2

5 40 1 24 18 18 18 1

Alineamiento
Malvado.

Pertenencias

Arcos cortos (Ale 16/32/150, FE 3, Ted 1); 15 flechas
cada uno; arma de mano (garrotes; dos de ellos tienen es-
padas); cuatro de ellos tiene escudos (1 PA en todas las
localizaciones; no se aplica cuando estan disparando sus
arcos); dinero que retinen entre todos : 8/6.

Reglas especiales

Sujetos a animosidad contra los demds goblinoides;
odian a los enanos; femen a los elfos cuando no les dupli-
can al menos en numero; Visidn Nocturna: 10 metros.

s
it

4 36 3 3 3
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Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Desarmar, Detectar Trampa, Equitacién, Escalar, Es-
conderse (Rural), Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Gol-
pear para Aturdir, Lenguaje Secreto (Batalla o Ladrones;
50 % de una u otra), Movimiento Silencioso (Rural), Po-
ner Trampas,

Pertenencias

Ballestas (Ale 32/64/300, FE 3, Tcd 1); 4 dardos en
una pequena caja; justillo de cuero (0/1 PA en el tronco);
escudo (1 PA en todas las localizaciones); armas de mano
(garrote o espada, misma probabilidad para cada una);
daga (I+10, D -2, Pr-20); saquito en el cinturdn o pequefia
mochila con raciones; pellejo de agua; otros objetos me-
nores a determinar por el DJ.

633 259 9 3020 7 14 24 14 24 24 14

Alineamiento
Bueno.

Pertenencias

Inmenso garrote; enorme honda (Alc 32/64/300, FE
5, Ted 1); bolsa con pieles; pipa con tabaco halfling,.

Detalles personales

Hermann tiene una altura de 3’65 m, con pelo casta-
fio, suelto y ondulado, y una espléndida barba. Es atracti-
vo (para ser un gigante), afable y le gusta fumar en pipa.

Reglas especiales

Causa miedo en todas las criaturas vivas de menos de
3 metros de altura. Sujeto a estupidez y alcoholismo. Si
Hermann se ve forzado a huir, véanse las reglas especia-
les del libro de reglas de WFJR.

o MANJARES PELIGROSOS o

33 1 14 14 14 14 14 14 |

Reglas especiales

Armas de espora (véase texto) y pequerios arcos cortos.

Inmunes a los efectos de los mohos. No estdn sujetos a ani-

 osidad contra goblinoides. Sujetos a miedo cuando se enfren-
tan a adversarios que no sobrepasan al menosen 10 a 1.

o ,LADRONES DE GANADO!

Habilidades

Astronomia, Cartografia, Consumir Alcohol, Encan-
to, Etiqueta, Golpear para Aturdir, Historia, Idioma Arca-

no (Magico), Leer/Escribir, Lenguaje Secreto (Clasico),
Oido Agudo.

Pertenencias

Garrote acolchado (véase texto principal); daga (I1+10,
D -2, Pr -20); monedero con 45 CO; caballo.

436 36 4 3 7 41 1 29 29 29 29 29 29

Habilidades

Arma de Especialista (Lazo), Conducir Carro, Movimiento
Silencioso (Rural), Visién Nocturna; 50% de tener Lenguaje
Secreto (Montaraz); 20 % de posibilidades para Cuidar Ani-
males, Esquivar Golpe, Desarmar y Golpe Poderoso.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); garrote
acolchado (véase texto principal); daga (I +10, D -2, Pr -
20); 10 metros de cuerda; caballo.

e UNA CUESTION DE HONOR o

4 41 30 3 4 9 43 1 .38 33 30 37 36 36

Habilidades

Desarmar, Esquivar Golpe, Orientacién, Pelea Callejera,
Pericia Fluvial, Remo, Sefiales Secretas (Sindicalistas, Ladrones).

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); casco (1
PA en la cabeza); escudo (1 PA en todas las localizacio-
nes); espada mdgica (HA 5, D +1), Bolsa de Ligereza con
214 CO; botella de frizzante; monedero con 11 CO, 15/ 4.

Detalles personales

32 afios, 1’78 m de estatura, constitucién media, pelo
negro graso, ojos de color castafio oscuro, espesas cejas
que se juntan sobre su gran nariz. Es una persona renco-
rosa y malvada, al igual que cobarde.

B 27282 3 5 hAptal 39 79 {531 45 32

Habilidades

Astronomia, Forzar Cerradura, Idioma Arcano (Ma-
gico), Juegos de Manos, Lanzar Hechizos (Magia Vulgar),
Leer/Escribir, Lenguaje Secreto (Cldsico), Reflejos Rapi-
dos*, Saber de Pergaminos, Vaciar Bolsas.

Hechizos
7 Puntos de Magia.
Vulgar Eliminar Maldicion, Maldicidn, Suefio, Zona
Calida.
Pertenencias

Daga (I1+10, D -2, Pr-20); Guantes de Agilidad; saquito \
con ingredientes de hechizo; monedero con 5 CO.
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Detalles personales

24 afios, 1’63 m de estatura, complexion normal, lar-
gos v ondulados cabellos negros, grandes ojos de color
castafio oscuro. Viste con una tinica de colores beige,

o EL VIEJO LOBO DE MAR o

=

4 56 42 4 4

i

12 48

55 60 43 55 49 62

Habilidades

Arma de Especialista (Esgrima), Construir Embarca-
ciones, Consumir Alcohol, Escalar, Esquivar Golpe, Gol-
pe Poderoso, Idioma Adicional (Nérdico; Arabe),
Marineria, Nadar, Narracion, Pelea Callejera, Remo.

Pertenencias

Jubdn de cuero (0/1 PA en tronco/brazos); ropas ex-
travagantes; espada de esgrima; daga (I+10, D -2, Pr-20);
otras pertenencias a elegir por el DJ.

e LA MARAVILLOSA MAQUINA
DEL GRANJERO RICHTHOFEN e

Habilidades

Astronomia, Carpinteria, Construccién de Globos,
Charlataneria, Identificar Plantas; Sastreria, Tasar.

Pertenencias

Grueso jubén de cuero acolchado (1 PA en tronco/
brazos; 1-10); gran casco de hojalata (1 PA en la cabeza);
gruesas gafas; cayado (D -1); bolsa de comida; 3 cajas de
armas variadas de excelente calidad; gran globo.

Detalles personales

29 afios, 2’01 m de estatura, escudlido, rodillas nu-
dosas y estevado, poco pelo, de color rojizo, ojos azu-
les, ligero aspecto de roedor. Manfred es un ser
entusiasta y feliz, aunque su mente siempre estd en otro
mundo.

o UN ASESINATO MISTERIOSO o

51 46 44 58 46 43
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Habilidades

Ambidiestro, Arma de especialista (Cerbatana, Armas
de Pufio, Armas Arrojadizas, Armas de Parada), Desar-
mar, Desfalco, Disfraz, Escalar, Esconderse (Urbano), Es-
quivar Golpe, Leer/Escribir (Reikspiel, Tileano),
Movimiento Silencioso (Rural), Movimiento Silencioso
(Urbano), Oido Agudo, Preparar Venenos, Punteria, Re-
gatear, Sefiales Secretas (Sindicalistas), Seguir, Soborno.
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Pertenencias

Jubdn magico de cuero +1 (1/2 PA en tronco/brazos);
Pendiente de Armadura (1 PA en la cabeza); cerbatana mdgica
- (Ale 24/48/100, HP +10); ballesta (Alc 32/64/300, FE 4, Ted
2) con carcaj con 10 dardos; frasco de veneno para armas (Per-
dicion del Hombre, 3 dosis, 6 aplicaciones); 2 dagas (I+10,D -
2, Pr -20); Pocion Curativa; monedero con 20 CO, 17/6.

Detalles personales

27 anos, 1’75 m de estatura, complexién media, esbelto,
media melena de pelo negro ondulado, ojos de color castafio
muy oscuro, casi negro, dientes muy blancos. Umberto siem-
pre viste de manera vulgar y aparenta ser un sindicalista
més de los que pasan habitualmente por Kreutzhofen.

o CAZA DEL HOMBRE LOBO o

Cuando enmm en forma humana utiliza perfil

estandar de aldeano. En forma lobuna tienen los perfiles de
unos Grandes Lobos. Se les aplica todas las reglas de los hom-
bres criatura. Tienen poco mds de veinte afios; Johann tiene
una cara ancha y redonda, pelirrojo y ojos azules, mientras
que Mathilde tiene el pelo de color pardusco y ojos azulados.
Los dos estdn muy nerviosos y se asustan con facilidad, pues
tiltimamente sélo han sido tratados con hostilidad.

¢ JUICIO EN LA PIEDRA o

14 14 18 18

Reglas especiales

35% de probabilidad de causar heridas infectadas; Vision
Nocturna (15 metros). Estas ratas no son portadoras de plaga.
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Reglas especiales

Sujeto a inestabilidad fuera de la tumba. Inmune a efec-
tos psicoldgicos y armas no-mdgicas. Los impactos que
realice hacen perder 1 punto de F a la victima; la victima
que se quede con F 0 muere; la pérdida de F se recupera al
ritmo de 1 punto por dia. Pueden atravesar objetos séli-
dos. Causan miedo en las criaturas vivas.

!
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Reglas especiales

Véase el libro de reglas de WFJR. Pueden lanzar Asalto
de Piedras una vez por asalto.

4 55 47 4 4 17 50 3 38 38 38 38 38 38

Reglas especiales

Sujeto a inestabilidad fuera de su tumba. Inmune a los
efectos psicolégicos. Probabilidad del 35% de causar heri-
das infectadas.

Pertenencias

Cota de malla corta médgica +2 (3 PA en el tronco);
escudo mdgico +1 (2 PA en todas las localizaciones); espa-
da mdgica (HA +10, D +1; afaque de teleportacién); joyas
personales realizadas con oro rojo y rubies con un valor
de 150 CO (350 CO como antigiiedades).

433 0 3

Reglas especiales

Sujeto a inestabilidad fuera de la tumba. Inmune a efec-
tos psicologicos y armas no-magicas. Los impactos que rea-
lice hacen perder 1 punto de F a la victima; la victima que se
quede con F 0 muere; la pérdida de F se recupera al ritmo de
1 punto por dia. El espectro adquiere F y 10 Puntos de Magia
por cada impacto que consigue (véanse las reglas de WFJR
sobre el coste en Puntos de Magia de esta actividad). Un es-
pectro que vea sus Puntos Mdgicos reducidos a cero se con-
vierte en un Fantasma. Puede atravesar objetos sélidos. Causa
miedo en las criaturas vivas. Puntos de Magia iniciales: 8

4 41 0 0 4 2340 4 - 18 18 18 18 29

Reglas especiales

Sujeto a inestabilidad fuera de la tumba. Inmune a efec-
tos psicoldgicos y armas no-mégicas. Causa miedo en las
criaturas vivas y pueden causar terror si deciden hacerlo.
Los impactos que realice no infligen dafio, pero paralizan
si la victima falla una prueba contra FV. La paralisis dura
2D6 turnos y el personaje paralizado se considera un blan-
co indefenso. Puede atravesar objetos sélidos.

o LA TORRE DE LOS CUERVOS »
R RITROE T
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Reglas especiales

Causa miedo en las criaturas vivas de menos de 3 me-
tros de altura y terror en los personajes con aracnofobia.
Teme al fuego y es inmune a todos los demds efectos psi-
coldgicos. Realiza 2 ataques de mordisco, venenosos (prueba
de R para no resultar paralizado, que significard la muer-
te en D6 asaltos si no se tiene éxito en una segunda prue-
ba de R). Su exoesqueleto le otorga una armadura de 2 PA
en todas las localizaciones.
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Reglas especiales

La sanguijuela camalednica feme al fuego y es inmu-
ne a todos los demds efectos psicoldgicos. Realiza 1 atague
de mordisco. Si el primer ataque consigue realizar alguna
Herida, servird para que sus dientes se agarren a la victi-
ma e inflijan 1D6 Heridas por asalto (sin necesidad de hacer
una tirada de HA); con una tirada de 6, la sanguijuela
camalednica quedard saciada y se soltard de la victima. El
mordisco tiene una probabilidad del 40% de causar heri-
das infectadas.

2 41 4 3 10 41 1

29 41 43 43 -

Alineamiento
Malvado.

Reglas especiales

Vuelan como picadores. La puntuacién de M corres-
ponde a su movimiento en tierra. Ataques con su pico
(mordisco); los impactos criticos en la cabeza supondran la
pérdida de un ojo (efectos: -20 alaHP, -5 a la Em, pérdida
de las habilidades Visidn Excelente y Punteria en el caso de
que se tuviesen).
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Reglas especiales

Siempre atacan primero, independientemente de las
puntuaciones de L. inmunes a los efectos psicolégicos. Sus
ataques se resuelven con un dado de dafio de D4, no de
Dé.

o EL SACERDOTE DE ARABIA o

o LOS SACERDOTES o

'Los dos drabes que aparecen para vengar la profana-
cién del lugar de descanso de Muammar son miembros
de un antiguo y perverso culto drabe, la Hermandad de la
Serpiente. Estos asesinos-sacerdotes son proscritos en toda
Arabia y en el Viejo Mundo, pero dicen que siguen estado
activos y son muy influyentes, incluso en las cortes mds
importantes de Arabia.

487 sooEdiss3n 1005
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Alineamiento
Malvado.

Habilidades

Cantar, Identificar No Muerto, Idioma Adicional

. (Viejomundano), Idioma Arcano (Mdgico), Lanzar Hechi-

) zos (véase a continuacién), Leer / Escribir, Lenguaje Secreto

(Arabe Antiguo), Meditacién, Oratoria, Saber de Perga-
minos, Sentido Médgico, Teologia.

Hechizos
29 Puntos de Magia.

Batalla 1 Curar Herida Leve, Golpe de Viento, Mano
Martillo, Robar Mente.

Batalla 2 Aplastar, Aura de Proteccidn, Niebla Mis-
tica.

Pertenencias

Jubén de cuero (0/1 PA en tronco/brazos) que lleva
bajo una tinica marrén; daga mdgica envenenada +3 (I
+10, D -2, Pr -20; véanse a continuacion los efectos del
veneno); Anillo de Proteccion contra Espadas (las espadas
solo infligen mitad de dafio contra Tauseef); raciones nor-
males.

Detalles personales

44 afios, 1’75 m de estatura, constitucién media-del-
gada, pelo negro, ojos de color castafio oscuro, tinicas
marrones sin adornos.

Armas envenenadas

Las dagas de los asesinos-sacerdotes llevan D3 dosis
del veneno Perdiciéon del Hombre en la hoja. La prueba de
R para resistir los efectos se realizan con un +10. Los efec-
tos comienzan después de 4 asaltos: en el asalto 4 se pro-
duce un -10 a la HA, HP e L; en el asalto 5 se produce un
~10 adicional a la HA, HP e I; en el asalto 6 la victima
queda inconsciente. Los efectos siguientes (coma, muer-
te) tarda D4 asaltos en producirse. El veneno desaparece
de estas dagas D4 +1 asaltos después de que son desen-
vainadas, y los impactos posteriores no tienen efectos ve-
Nenosos.

Cinturdn de la Cobra

Este cinturén médgico estd cuidadosamente tejido
con hilo de oro y su disefio se asemeja a la piel de una
serpiente. Sus dos extremos estdn realizados con oro
y gemas y toman la forma de la cabeza y la cola de
una serpiente; su manufactura es indudablemente de
procedencia drabe, muy antigua. Sélo se conoce la
existencia de unos pocos de estos cinturones mdgi-
cos, y todos ellos estdn en manos de los sacerdotes de
un antiguo culto drabe. Cada cinturén tiene una pa-
labra que lo activa que se debe pronunciar en drabe
antiguo; al pronunciar la palabra, el cinturén se trans-
forma en una serpiente venenosa, que atacard dirigi-
da por el duefio del cinturén. La serpiente actuard
durante 6 asaltos (1 minuto) o hasta que resulte
“muerta”, transformdndose de nuevo en el enjoyado
cinturén dorado. Sélo puede ser activado una vez al
dia.

- 18 10 43 43 -

Reglas especiales

Ataque de mordisco venenoso. Teme al fuego, aunque
es inmune al resto de efectos psicolégicos.
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Habilidades

Arma de Especialista (Cerbatana, Lazo, Red, Armas
de Parada), Disfraz, Escalar, Esconderse (Rural; Urbano),
Esquivar Golpe, Golpe Poderoso, Movimiento Silencioso
(Rural; Urbano), Preparar Veneno, Rastrear, Seguir.

Pertenencias

Daga madgica (HA +5); Tiinica de Resistencia +1; cerba-
tana con pequefia caja con 4 dardos envenenados; frasco
con 14 dosis de Perdicién del Hombre (concentrada); Bo-
tas Silenciosas.

Detalles personales

26 afios, 1'78 m de estatura, complexién nor-
mal y esbelta, pelo negro ondulado (ligeramen-
te calvo en las sienes y en la coronilla), ojos de
color castafio oscuro, piel oscura aceitunada,
orejas inusualmente grandes. La tinica magi-
ca de Abdul es de color negro azabache y sus
otras ropas son de color marrén grisaceo.

333 0 4 423302 24 894"»4389

Alineamiento
Malvado.

Reglas especiales

Causa miedo en las criaturas vivas y terror en las cria-
turas vivas de menos de 3 metros de altura. Inflamable.
Muammar no estd sujeto a estupidez mientras viva Tauseef.
Los impactos de Muammar tiene un 40% de probabilida-
des de causar la Podredumbre de la Tumba.

e LA MALDICION DE
LOS REICHENBACH o
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Habilidades

Charlataneria, Equitacién, Lenguaje Secreto (Gremial),
Leer/Escribir, Muy Resistente”, Numismatica, Regatear,
Sentido Madgico, Tasar, Visién Nocturna.

Pertenencias

Cota de malla larga con mangas (1 PA en tronco/bra-
zos/ piernas); escudo (1 PA en todas las localizaciones);
espada; daga (I +10, D -2, Pr -20); Amuleto de Vigilancia;
Cuerno de los Sabuesos; Bolsa de Ligereza con 250 CO; Botas
de Caminar sin Dejar Huellas; pequena mochila; pellejo de
agua; otros objetos menores determinados por el DJ.

Detalles personales

33 anos, 1’80 m de estatura, constitucion media (aun-
que muy resistente y fibroso), cabellos y ojos castanos,
frente ancha. Martin tiene la costumbre de golpearse la
barbilla con el pulgar y el indice cuando escucha a al-
guien. Lleva ropas sencillas y practicas, adaptadas para
camuflarse en el bosque (verdes y marrones), en la
aventura en que le encuentran ]05 aventureros.
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Habilidades

Arma de Especialista (Armas de 2 Manos, Armas de
Pufio, Armas de Parada, Latigos y Cadenas), Consumir
Aleohol, Desarmar, Equitacién, Esconderse (Rural), Esqui-
var Golpe, Golpe Poderoso, Golpear para Aturdir, Gol-
pear para Herir, Juego, Lenguaje Secreto (Batalla),
Movimiento Silencioso (Rural), Pelea Callejera.

Pertenencias

Cota de malla larga con mallas (1 PA en todas las locali-
zaciones); ballesta (Alc 32 /64 /300, FE 4) con carcaj con 18 dar-
dos; espada magica con los poderes de inestabilidad y absorcion
de hechizos; daga mégica (HA +10); pequenia tienda de campa-
fia; mochila; pellejo de agua; otros objetos que decida el DJ.

Detalles personales

28 afios, 1’83 m de estatura, fuerte, pelo negro ondu-
lado y corto, ojos castafio verdosos, piel suave y morena,
ancho de espaldas. Selena siempre lleva prendas de cuero
y pantalones de grueso algodon, y unas fuertes botas.
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Habilidades

Hipnotismo, Idioma Arcano (Mdgico), Lanzar Hechi-
zos (véase a continuacion), Leer / Escribir, Lenguaje Secreto
(Cldsico), Meditacidn, Saber de Pergaminos, Tasar, Visién
Nocturna.

Hechizos
28 Puntos de Magia.

Vulgar Alarma Mdgica, Cerradura Mdgica, Luz Res-
plandeciente, Maldicidn, Proteccion de la Llu-
oia, Suerio.

lusionista 1 Asumir Apariencia Ilusoria, Clonar Imagen,

Encubrir Actividad, llusidn de Camuflaje.

Alucinacidn, Bosques Ilusorios, Confundir al

Enemigo.

llusionista 2

Pertenencias

Cayado médgico (HA +5); cuchillo (I +10, D -2, Pr-20);
Tiinica de Apariencia Fantasmal; Botas Silenciosas; Bolsa de
Hechicero; Pocidn Curativa; Joya de Hechizo (Enemigo Ilusorio;
Vitelo una vez al dia); Anillo de Hechizo (Levantar a los Muer-
tos, 1 tinico uso); mochila; saquitos con ingredientes para
hechizos; otros objetos menores determinados por el DJ.

Detalles personales

31 afos, 180 m de estatura, delgado, pelo castario li-
geramente rizado con entradas, ojos verdes, vestido con
una tanica gris (Tiinica de Apariencia Fantasmal) o una td-
nica marrén que se camufla mejor en los bosques.

e T Ve R e o O e T L o

Alineamiento
Malvado.

Reglas especiales

Inmune a efectos psicolégicos; sujeto a inestabilidad
fuera de los sétanos de la mansién; causa miedo con su
toque; inmune a las armas no-magicas; puede atravesar
objetos sélidos y hacerse visible e invisible a voluntad.

Hans-Dietrich es un fantasma especialmente perver-
50. Su mente estd llena de los horrores de la malvada fa-
milia Reichenbach y a través de su toque puede pasar su
locura a las victimas.

El efecto de este toque dependerd del resultado de
una prueba de Fr que debe realizar el personaje que resul-
te alcanzado por el fantasma:

Pasada
Fallo por 0-20
Fallo por 21-30
Fallo por 31-40
Fallo por 41-50
Fallo por 51 6 mas

sin efecto.

miedo, reglas normales.

terror.

terror, gana D4 puntos de locura.
terror, gana D6 puntos de locura.

terror, gana 2D6 puntos de locura,
prueba de R para no morir de un
ataque al corazon.

3 039 12 BEb RPNt 055055105 (89589

El monstruo de Entesang ha sido creado mediante la
unién, claveteado y cosido de restos de caddveres, y to-
dos estos remaches, suturas y demds uniones son clara-
mente visibles en su desagradable cuerpo. Sus ojos estdn
amarillentos y presentan un cerco de color rojo, su piel es
gris y mide mas de 2 metros de altura. Despide un terrible
hedor a cementerio y no sabe hablar.

Reglas especiales

A pesar de todos los esfuerzos de doctor Entesang, el
monstruo no ha conseguido desprenderse de su origen
como caddver y tiene un 10% de causar Podredumbre de la
Tumba. El monstruo es totalmente inmune a todos los efec-
tos psicoldgicos, aunque estd sujeto a estupidez.
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reutzhofen puede ser un lugar ideal para en-
contrarse con los personajes de algunas de las
novelas de Warhammer y otras historias cor-
tas publicadas por GW Books. A continuacién
se da la descripcién de algunos personajes e
ideas para que los utilices si quieres, sacados de Wolf Riders,
de William King y Drachenfels, Red Thirst e Ignorant Armies
de Jack Yeowil.

o EL MATATROLLS o

En la historia de Wolf Riders, Gotrek Gurnisson el
Matatrolls y su compafiero humano Félix Jaegar se en-
cuentran en los Reinos Fronterizos en la compafifa de un
noble imperial proscrito y sus seguidores; aunque en la
historia los dos se han abierto camino a través de cami-
nos enanos ocultos bajo las montafias y el séquito del
duque ha hecho el camino por el Paso del Fuego Negro,
podrias cambiar esto y hacer que pasen por Kreutzhofen
en su camino hacia los Colmillos del Invierno. Otra al-
ternativa es que Félix y Gotrek pasen por Kreutzhofen
de vuelta de los acontecimientos descritos en The Dark
Beneath the World.

Félix y Gotrek son unos “refuerzos” ideales para un
débil grupo de aventureros, sobre todo si las cosas se com-
plican en exceso. No obstante, debes tener mucho cuida-
do, ya que los personajes jugadores no deberian dejar todo
el combate en manos de Gotrek y que sea éste el que tome
todo los riesgos; asegtirate también que los tratan con el
debido respeto, por supuesto.

Si quieres hacer que toda la aventura gire en torno a
Félix y a Gotrek, entonces haz que el enano tenga noticias
de un antiguo tesoro escondido en algtin lugar de las rui-
nas enanas bajo lo que es ahora Alimento. Un viaje a tra-
vés del tinel, la exploracién de los pasadizos laterales y
las zonas ocultas, trampas hace ya tiempo olvidadas,
skavens infiltrados: todos los ingredientes para una
superaventura subterrdnea.

e GOTREK GURNISSON o

Gotrek Gurnisson es un Matatrolls: orgulloso, belige-
rante, leal con sus amigos y un implacable enemigo. La
muerte no significa nada para él. El la busca, no le impor-

ta caer en combate, siempre que éste sea en circunstancias
adversas, imposibles. La muerte es lo tnico que le queda,
una forma de purgar su crimen secreto. El tinico proble-
ma es que Gotrek es demasiado duro, demasiado afortu-
nado o demasiado bueno para morir. Se enfrenta con
decisidon a las amenazas, y armado con su oxidada hacha,
las supera todas.

En las situaciones de mayor tranquilidad, Gotrek es
un personaje triste, con momentos de depresién y gran-
des borracheras. Detrds de una apariencia exterior de gran
rudeza, Gotrek esconde una mentalidad sorprenden-
temente educada (tiene gran conocimiento de la historia
de los enanos y un gran aprecio por la artesania, no im-
porta de qué fuente). Muy de vez en cuando deja entrever
algun detalle que muestra lo mucho que sabe sobre inge-
nieria enana. Pero estd amargamente solo. Su tinico ami-
go de verdad es Félix Jaegar, un poeta humano. Para él ya
no existen familias ni clanes, algo terrible para cualquier
enano. Debido a todo esto, siempre mantiene la boca ce-
rrada respecto al crimen que le ha llevado a su actual esta-
do.

En sus momentos de mayor estruendo (y eso signifi-
ca en mitad de una pelea), Gotrek es uno de los luchado-
res mds letales cuerpo a cuerpo que existen en el Viejo
Mundo. Parece como si no hubiera nada capaz de resistir-
le. Su despreocupacién mds absoluta por su propia segu-
ridad personal, combinada con un grado de habilidad que
pocos pueden alcanzar, le convierten en un oponente de-

vastador. Incluso sin su hacha, consigue infligir mas dafio
del que recibe... Y por supuesto, como todos los Matatrolls,
carece de la sutileza; para él, una tdctica diplomatica sig-
nifica “jA LA CARGA!”

18 09 8 8 16 49 4 59 89 59 89 89 18

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de 2 Manos, Armas
de Puiio), Astronomia, Canteria, Carpinteria, Cartogra-
fia, Caza, Conducir Carro, Consumir Alcohol, Desar-
mar, Detectar Trampa, Escalar, Esconderse (Rural,
Urbano), Esquivar Golpe, Forja, Furia Asesina, Golpe
Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Aturdir,
Historia, Identificar Artefacto Mdgico, Idioma Adicio-
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nal (Viejomundano), Idioma Arcano (Enano Arcano),
Ingenieria, Leer/Escribir (Khazalid y Viejomundano),
Lenguaje Secreto (Batalla y Clasico), Metalurgia, Mi-
neria, Movimiento Silencioso (Rural, Urbano), Muy Re-
sistente, Muy Fuerte, Numismadtica, Oido Agudo,
Orientacion, Rastrear, Reflejos Rdpidos, Regatear, Se-
fales Secretas (Gremio de Ingenieros Enanos), Suerte,
Tallar Gemas, Tasar.

Pertenencias

Hacha de 2 manos (I1-10, D +2); cota de malla corta (1
PA en el tronco); ropa de viaje desgastada y llena de man-
chas, incluyendo ropa de invierno; 20 CO, 12 chelines y 3
peniques; jarra de cerveza; botella de piedra llena de cer-
veza (s6lo entre comidas).

o FELIX JAEGAR o

Félix Jaegar es un hombre que sabe que va a morir. Es
s6lo cuestion de tiempo. Su amistad con Gotrek Gurnisson
lo hace inevitable. Félix ha seguido al enano por todos los
rincones del Viejo Mundo, esperando lo inevitable. Hasta
aqui, bien...

Por muchas razones, su situacién se la debe a €l mis-
mo. Gotrek rescat6 a Félix de las atenciones de las auto-
ridades de Altdorf. Entonces, en mitad de una borrachera
(gracias a una juerga épica en una garito con Gotrek),
Félix hizo el juramento de registrar la muerte del
Matatrolls en un poema igualmente épico. Sélo cuando
volvié a estar sobrio, Félix se dio cuenta de que ser testi-
go de la muerte del Matatrolls seria probablemente lo
tiltimo que hiciera. Desde entonces su vida ha sido muy
emocionante, por decirlo de forma suave, aunque de vez
en cuando siente nostalgia de su época de estudiante y
poeta en Altdorf, o incluso de un aburrido mercader de
lana como su padre.

Félix es un joven bastante amigable. A pesar de
ello, en su rostro lleno de cicatrices se refleja una eter-
na expresién de temor, de nerviosismo, lo que no sor-
prende demasiado si tenemos en cuenta que es amigo
de Gotrek, un pasaporte casi seguro hacia la muerte.
Tiene el acento de un habitante Altdorf, aunque de al-
guien intelectual, y una forma de ser ligeramente in-
decisa que conduce a muchos a no reconocer su valia.
Su vida como compaiiero de Gotrek le ha endurecido;
aunque lo suyo no es ir de aventuras, ha aprendido a
vivir con ellas.
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Habilidades

Arma de Especialista (Esgrima, Armas de Pufio), Car-
tografia, Caza, Conducir Carro, Desarmar, Detectar Tram-
pa, Equitacion, Esconderse (Rural, Urbano), Esquivar
Golpe, Etiqueta, Golpe Poderoso, Golpear para Herir,
Golpear para Aturdir, Heréldica, Historia, Idioma Arca-
no (Mdgico), Ingenio, Leer/ Escribir (Viejomundano), Len-
guaje Secreto (Cldsico), Movimiento Silencioso (Rural,
Urbano), Nadar, Numismatica, Oratoria, Pelea Callejera,
Rastrear, Reflejos Rdpidos, Visién Excelente.

Pertenencias

Espada, daga de parada (D -2, Pr -10); cota de ma-
lla corta (1 PA en el tronco); ropas de viaje llenas de
manchas; materiales de escritura; libro pequeno (o dos)
de alguna biblioteca; monedero con 47 COs, 23 chelines
y 7 peniques.

e EL VAMPIRO o

Genevieve Sandrine du Ponte du Lac Dieudonna
ha viajado por muchos lugares en los aproximada-
mente seiscientos cincuenta afos que han pasado des-
de que se transformara en un vampiro, e incluso ha
estado una temporada en la lejana Catai. Asi pues,
una encrucijada de caminos como Kreutzhofen le sera
bien conocida y podria pasar por alli de cuando en
cuando. En general es bastante reservada, aunque una
chica de dieciséis anos (que es lo que aparenta ser),
viajando sola y con ese aire de superioridad, no pue-
de hacer otra cosa que llamar la atencién constante-
mente.

Simplemente podria estar de paso por Kreutzhofen
0 quizd se dirigiera alli por una razén concreta. Por
ejemplo, podria estar investigando los rumores que ha-
blaban de vampirismo en las tltimas generaciones de
la familia Reichenbach; el tiempo significa poca cosa
para un vampiro inmortal y el hecho de llegar un par
de siglos tarde no le importa demasiado. La Orden de
la Noche y el Consuelo Eternos podrian incluso haberla
enviado para verificar las historias sobre los
Reichenbach, después de escuchar rumores sobre vam-
piros nobles despéticos maltratando a los aldeanos y
en general comportindose de un modo que es el que
conduce a los humanos a odiar y temer a los vampiros.
En el caso de que llegase a Kreutzhofen al poco de ini-
ciarse La Maldicidn de los Reichenbach, se convertiria en
una pista falsa que pocos aventureros iban a resistirse
a seguir.

Otra alternativa es que Genevieve aparezca en las
excavaciones de la tumba de Muammar o en la tumba de
Gaetano Carnera (tiene un gran interés en magias exéti-
cas y ha estudiado con un experto mago de Cathay). O en
cualquier otro sitio. En seiscientos anos hay pocas cosas
que Genevieve no haya hecho y pocos lugares en los que
no haya estado, y en realidad no necesita una razén para
estar en cualquier sitio.

e GENEVIEVE SANDRINE DU PONTE
DU LAC DIEUDONNA. VAMPIRO «

Genevieve tiene el aspecto de una joven y atracti-
va chica de dieciséis afios, con pelo castano rojizo cla-
ro y ojos claros de mirada serena. En general, su
apariencia es la de una persona tranquila y recatada,
que actiia como la cursi y educada dama que era antes
de recibir el Beso Oscuro hace mds de seis siglos. Sin
embargo, la confianza que dan unos poderes sobrehu-
manos v los siglos de experiencia saldrdn a la luz de
vez en cuando, revelando ser algo mas de lo que a sim-
ple vista aparenta.

Con el paso de los siglos, Genevieve ha escucha-
do todos los rumores, medias verdades y cuentos
folcléricos concernientes a los vampiros y estd un
poco cansada de ellos. Es verdad, hay terribles e inhu-
manos vampiros movidos solamente por su sed de
sangre (los Realmente Muertos, como se les conoce),
pero perturban a Genevieve de la misma manera que
al resto de los mortales. Ella existe en un estado de
semi-muerte, sin envejecer o cambiar, pero no nece-
sita eludir la luz del dia ni otras cosas que se atribu-
yen normalmente como debilidades de los vampiros.
Es verdad que se alimenta de sangre, pero no es una
depredadora; sélo tomara lo que se la dé con liber-
tad: media pinta de sangre mas o menos a su actual
amante, una o dos veces a la semana.
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Habilidades

Cantar, Cirugfa, Curar Heridas, Encanto, Equitacidn,
Etiqueta, Golpe Poderoso, Golpear para Herir, Golpear
para Aturdir, Herdldica, Historia, Idioma Adicional (Ara-
be, Cathay), Ingenio, Inmunidad al Veneno, Inmunidad a
la Enfermedad, Leer / Escribir, Lenguaje Secreto (Cldsico),
Leyes, Lingiiistica, Misico, Oratoria, Rastrear, Seduccion,
Soborno, Tasar, Visién Excelente. Otras habilidades que
el D] considere oportunas; Genevieve ha tenido tiempo
de intentar muchas cosas y de haber aprendido muchas
de ellas.

Pertenencias

Genevieve tiene unas gafas realizadas especialmente
para ella, con cristales tintados que atentan los rayos del
sol. Estas gafas hacen que se mueva de forma mads con-
fortable a plena luz del dia, aunque realmente no se ve
demasiado afectada por la luz solar. El resto de pertenen-
cias se dejan a eleccién del DJ; tiene unos recursos casi
ilimitados y puede encontrar u obtener casi cualquier cosa.

Reglas especiales

Inmune a las armas no-mdgicas; recibe dafio normal
de armas mdgicas; recibe doble dafio de armas de plata;
recibe dafio por quemadura (F 4, Dajio D4) cuando toque
plata en cualguier forma; puede causar miedo a voluntad
sobre las criaturas vivas; no se ve afectada por la luz solar,
simbolos religiosos o ajo.

o LOS BUSCADORES o

En Ignorant Armies, la historia de Jack Yeovil, el
Barén Johann von Mecklenberg y su mentor Vukotich
viajan por muchos lugares en busca de los seguidores
del caos que asesinaron a la familia de Johann. Un poco
antes de la historia en si, la pareja podria haber pasa-
do por Kreutzhofen en su camino hacia el Valle de
Yetzin y las Tierras Deformes (de las cuales puedes
averiguar mds cosas en la campania de Las Piedras del
Destino) siguiendo al campeén del Caos Cicatriz y a
sus seguidores.

Vukotich aparece de nuevo en Red Thirst, esta vez
sin Johann; es un soldado de fortuna y viaja por muchos
sitios en busca de aventuras y empleo. Puesto que
Kreutzhofen es una puerta de entrada entre el Imperio y
Bretonia, Tilea y los Reinos Fronterizos, es bastante pro-
bable que pasara por aqui en algtin momento.

Al igual que Félix y Gotrek, Johan y Vukotich son po-
derosos PN, y silos utilizas para reforzar a un débil grupo
de aventureros deberias tener cuidado para que no termi-
nen haciendo todo el trabajo y aceptando todos los riesgos.
Ningtin hombre es tan tonto, y Vukotich en particular se
dard cuenta de que estd siendo utilizado como carne de
cafion.

Puedes hacer que la banda de Cicatriz se esconda en el
Bosque de los Fantasmas por algtin tiempo, realizando in-
cursiones sobre Kreutzhofen hasta que los aventureros les
expulsen. Un poco después, llegarian Johann y Vukotich, si-
guiendo las noticias de avistamientos de labanda. Si los aven-
tureros han conseguido destruir a Cicatriz y destruido su
banda guerrera, Johann estard muy agradecido o puede que
resentido por habérsele privado del derecho a su venganza.
Por otro lado, podrias otorgar a Cicatriz un Punto de Desti-
no o dos y permitir que continie la persecucion.

e EL BARON JOHANN
VON MECKLENBERG e

El Barén es un joven especialmente atractivo de
veintipocos afios, con una estatura de 1’80 m y con aspec-
to de cualquier cosa menos de noble. Lleva las vestimen-
tas tipicas de un montaraz y no deja entrever su titulo,
cosa que en cierto modo le agrada.

Johan fue el primogénito del Barén de Sudenland y
las cosas hubieran sido muy distintas para él si hubiera
asumido el cargo de Elector a la muerte de su padre. Pero
hace diez afios, su hogar y su familia fueron destruidos
por una banda del Caos. No, no fue totalmente destruida,
pues Johann sobrevivid, al igual que su hermano que fue
secuestrado. Durante diez afios, acompainado por
Vukotich, Johann ha perseguido a la banda del Caos por
las zonas mas inhéspitas del Viejo Mundo, con la vengan-
za ardiendo en su corazdén. Ha renunciado a su titulo (o
mejor dicho, no le dijo a nadie que habia sobrevivido) y la
Baronia de Sudenland ha pasado a la familia
Toppenheimer.

Johan estd movido en su misién por su deseo de ven-
ganza, que se ha acrecentado desde que sabe que su her-
mano Wolf es ahora uno de los integrantes de la banda
del caos, en cuerpo v alma. Al margen de esto hay pocas
cosas que le interesen y, aunque retiene todavia cierto aire
noble, siempre parece distante, como si hubiera otra cosa
en su mente.
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Habilidades

Adiestrar Animal (Halcén, Caballo), Arma de Espe-
cialista (Arco Largo, Armas de Parada, Armas Arrojadizas,
Esgrima), Caza, Cocina, Conducir Carro, Cuidar Anima-
les (Halcon, Caballo), Desarmar, Encanto, Equitacién, Es-
conderse (Rural), Esquivar Golpe, Etiqueta, Golpe
Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Aturdir, He-
raldica, Herbolaria, Historia, Identificar Plantas, Ingenio,
Leer /Escribir, Lenguaje Secreto (Cldsico), Leyes, Lucha,
Movimiento Silencioso (Rural), Oratoria, Orientacion,
Poner Trampas, Rastrear, Regatear, Sexto Sentido, Suerte,
Tasar.

Pertenencias

Jubén y grebas de cuero (0/1 PA en tronco/brazos/
piernas); espada; dos dagas (I +10, D -2, Pr -20); ballesta
(Alc 32/64/300); caja con doce dardos; caballo; petate y
equipo de supervivencia en las alforjas; otras pertenen-
cias a eleccion del DJ.

e VUKOTICH EL MERCENARIO o

Vukotich entré al servicio de la familia von
Mecklenberg cuando el padre de Johann le capturé en
batalla. Ha pasado muchos afios al servicio del Bardn,
entrenando a sus dos hijos en la caza y en el empleo de las
armas. Habiendo sobrevivido a la destruccién de la fami-
lia, se ha unido a Johann para cazar y dar muerte a los
responsables.

Es un hombre alto y robusto. Su edad es dificil de
calcular, pero estard comprendida entre los treinta y los
cincuenta afios. Lleva encima las cicatrices de muchas
batallas, es silencioso y obediente. Aunque pueda dar el
aspecto de ser un simple acompanante de Johann, actta
tanto como guardaespaldas como tutor del joven noble;

LA OSCURA SOMBRA DE LA MUERTE




1

i

Johann necesita a Vukotich mucho mds que Vukotich a
Johann.
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Habilidades

Adiestrar Animal (Halcén, Caballo), Arma de Espe-
cialista (Arco Largo, Armas de Parada, Armas Arrojadizas,
Armas de 2 Manos, Esgrima), Caza, Cocina, Conducir
Carro, Cuidar Animales (Halcon, Caballo), Desarmar,
Equitacion, Esconderse (Rural), Esquivar Golpe, Golpe
Poderoso, Golpear para Herir, Golpear para Aturdir, He-
raldica, Herbolaria, Identificar Plantas, Ingenio, Inmuni-
dad a las Enfermedades, Inmunidad al Veneno, Leer/
Escribir, Lenguaje Secreto (Batalla), Lucha, Movimiento
Silencioso (Rural), Orientacion, Pelea Callejera, Poner
Trampas, Punteria (Ballesta), Rastrear, Regatear, Sexto
Sentido, Tasar.

Pertenencias

Jubén y grebas de cuero (0/1 PA en tronco/brazos/
piernas); espada de 2 manos (I-10, D +2); daga (I +10, D -
2, Pr-20); ballesta (Alec 32/64/300); caja con doce dardos;
caballo; petate y equipo de supervivencia en las alforjas;
otras pertenencias a eleccion del DJ.

e CICATRIZY LA
BANDA DEL CAOS o

Cicatriz es un Campedn de Slaanesh, y uno que ha
tenido bastante éxito, pues ha sido capaz de mandar una
banda de seguidores durante diez afos sin morir o con-
vertirse en una Semilla del Caos. A continuacién se dan
los detalles de Cicatriz y seis seguidores; si necesitas que
la banda sea mayor puedes anadir los hombres bestia v
mutantes que necesites.

El signo de Cicatriz es una cara con una cicatriz
roja en forma de zigzag que la recorre en diagonal,
desde la parte superior derecha a la parte inferior iz-
quierda. Todos los seguidores de Cicatriz tienen este
signo en alguna parte, y muchos marcan sus rostros
con una senal diagonal de pintura de guerra para imi-
tar a su lider.

e CICATRIZ. CAMPEON DE SLAANESH o

Un pariente lejano del Principe-Elector de Ostland,
destacado a las Tierras Desoladas por un celoso rival du-
rante una disputa familiar, y que ahora ha cambiado tan-
to que es ya irreconocible... Los cambios eran ya de tiempo
atrds, sus mejillas se han hundido y serrado, todos sus
dientes se han caido a excepcién de dos colmillos amari-
llentos que han producido estrias en sus labios. Su pelo
era blanco y escaso, anudado en unas grenas a un lado
donde habia sido parcialmente escalpado. Una cicatriz roja
le recorre diagonalmente el rostro, girando un poco sobre
su nariz.
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Mutaciones

Extremadamente Delgado (R /2); Colmillos (ataque de
mordisco, A +1); Articulaciones Adicionales (brazos; I
+10); Garras Afiladas como Cuchillas (A +1; ataque de

garras con F 5); Mutaciones Menores (ojos adicionales
en la espalda, tentdculos en el pecho, manos de 6 de-
dos).

Habilidades

Arma de Especialista (Armas de 2 Manos), Esquivar
Golpe, Golpe Poderoso, Golpear para Herir, Muy Resis-
tente*.

Pertenencias

Armadura del Caos (s6lo casco; 3 PA en la cabeza, FV
+10 contra magia); espada magica de 2 manos (I-10, D
+2, ignora las armaduras no-mdgicas, dafio multiplicado
por D4, disipa cualquier Aura con el simple contacto con
un 3 0 mas en una tirada D6).

e REEESKAKK, ASESINO
SKAVEN DEL CLAN ESHIN o

Reeeskakk renunci6 a sus vinculos con el Clan Eshin
en favor de su alianza con Cicatriz. Todavia tiene el sim-
bolo del Clan Eshin (un ojo dentro de un triangulo con el
vértice hacia abajo) en la parte trasera de sus desgastadas
y sucias ropas de cuero, aunque el simbolo de la cara con
la cicatriz se muestra junto a éL
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Habilidades

Esconderse (Rural), Esconderse (Urbano), Movimien-
to Silencioso (Rural), Movimiento Silencioso (Urbano),
Preparar Venenos, Punteria (Arco), Vision Nocturna (30
metros).

Pertenencias

Justillo de cuero (0/1 PA en el tronco); daga (I +10, D
-2, Pr -20); arco corto (Alc 16/32/150); carcaj con 20 fle-
chas; frasco con veneno para hoja de Perdicién del Hom-
bre superconcentrado (5 aplicaciones; cada aplicacién son
6 dosis).

e EL CADAVER ANDANTE. MOMIA

Camino hacia el fuego y Johann vio una cara comple-
tamente podrida. Respiraba polvo a través de su cuello
rajado. Habia sido una mujer, en su tiempo. Ahora no era
una persona, era una marioneta... tenia una linea de pin-
tura de guerra roja que le cruzaba el rostro, imitando a la
de su lider.
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Reglas especiales

El caddver andante no es muy consciente de lo que
pasa a su alrededor, pero al menos sabe que los segui-
dores de Cicatriz son sus amigos y que todos los de-
mads son sus enemigos. No tiene alguien que le controle
como tal y se le permite una prueba contra su FV para
sobreponerse a los intentos mdgicos de controlarle;
pero ird donde vayan los seguidores de Cicatriz y lu-
chard cuando ellos luchen. Es inflamable y cada impac-
to que realice tiene un 40% de probabilidad de
contagiar la Podredumbre de la Tumba. Causa miedo en
todas las criaturas vivas y ella misma es inmune a to-
dos los efectos psicolégicos.
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e ANDREAS, GUERRERO DEL CAOS o

Andreas, antafio un mozo de cuadra en las tierras de
Mecklenberg, se ha convertido a la causa de sus secues-
tradores y ahora es un Guerrero del Caos fuertemente ar-
mado. Al igual que el resto de seguidores de Cicatriz, lleva
el simbolo de su lider; en este caso, el disefo del rostro
con la cicatriz estd tatuado en su pecho y pintado sobre el
peto de su coraza. Aparenta tener siete ojos, dispuestos
en una linea sobre su frente: sin embargo, no es un don
del Caos, ya que cinco de los ojos son de cristal, puestos
por Andreas en su carne para tener una apariencia atin
mds horrible.
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Mutaciones
Regeneracion Rdpida; Ruido Tremendo (risa); Fuerte (F +3).

Pertenencias

Armadura de placas muy pesada (2 PA en todas las
localizaciones; el movimiento y la I se reducen a la mi-
tad); espada a 2 manos (I1-10, D +2).

Regla opcional

Cuando Johann se encuentra con Andreas en Ignorant
Armies, el Guerrero del Caos recibe dos nuevas mutacio-
nes en plena batalla, adquiriendo Largas Piias y Piel Dura
como el Hierro.

Si lo deseas, puedes hacer una tirada de D10 en cada
asalto de combate en el que se vea involucrado Andreas;
con un resultado de 0, comenzard a mutar. Mientras esta
mutando no puede atacar o mover durante D6 asaltos; su
armadura se rompe y cae en pedazos, pero gana 5 PA por
localizacién gracias la Piel Dura como el Hierro, siguiendo
el siguiente esquema:

Asalto PA
1

U e W
Do WN=O

Esto le debilita en el primer par de asaltos de la trans-
formacion, lo que dard la oportunidad a los aventureros
de acabar la batalla rdpidamente.

La contemplacion de este proceso de mutacién es tan
horrible que causa nifedo en todas las criaturas vivas que
lo vean (excepto entre los seguidores del Caos).

e CABEZA DE SAPO «
|4 28898 oanl2a A0 3 53 .36 31..63-35 10 I
Mutaciones

Muiiltiples Brazos (dos; A +2, R +1); Rostro de Bestia
(sapo); Sustitucion Sanguinea (veneno, R +1; los adversa-
rios deben pasar una prueba de R contra veneno cuando
el mutante resulta herido o pierden una punto de Fy R al
dia hasta que sean curados).

Pertenencias

Daga (I1+10, D -2, Pr -20); arco corto (Alc 16/32/150,
FE 3, Ted 1); 12 flechas, 3 de ellas preparadas como fle-
chas de fuego.

Notas

Cabeza de Sapo tiene sélo una daga; sus otros dos
ataques son con garras y con F 2, pues estas garras son
pequenas y débiles.

e WOLF VON MECKLENBERG e

Cada uno de ellos llevaba, de una forma u otra, la
cicatriz. Y un gigante de ojos rojos, de gran melena y col-
millos en sus hocicos la llevaba como un tatuaje dibujado
en color sangre sobre su rostro... No llevaba armas, pero
los dedos de sus manos y pies estaban coronados por ga-
rras de siete centimetros afiladas como cuchillas y su boca
estaba repleta de hileras de dientes.
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Mutaciones

Colmillos (A +1, mordisco); Melena; Garras Afiladas como
Cuchillas (A +1); Resistente (R +2; Wolf ha adquirido dos
veces este atributo); Piel con Dibujos Llamativos (amarillo
dorado).

Pertenencias
Restos de armadura (1 PA en tronco/ piernas).

Reglas opcionales

En la historia, Wolf fue accidentalmente herido por
Johann cuando ambos eran nifios. Cuando se vuelven a
encontrar, Lobo tiene una gran herida ulcerosa en el hom-
bro derecho, el mismo lugar de la herida previa. Esta cu-
bierta por una pieza de armadura y no puede verse.

Siempre que Wolf reciba un impacto en el tronco o en
el brazo, tira D10. Un resultado de 0 indicara que el golpe
ha impactado en la pieza de armadura; aunque no se pro-
duce dafio visible, Wolf pierde D4-1 H y debe hacer una
prueba de FV o pasarse el siguiente asalto aullando de
dolor, perdiendo todas sus acciones y considerdndose un
blanco indefenso. Los personajes inteligentes pueden apro-
vechar la oportunidad y tratar de alcanzarle en el hom-
bro, aunque con una penalizacién de -25 a la HA. Si se
consigue eliminar la armadura del hombro de Wolf, la zona
de la herida se considera con R 0 en lugar de R 7 que se
aplica al resto de su cuerpo.
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e DETECTAR MACIA o

Magia de Batalla Nivel Uno.
Nivel de Hechizo: 1.

Puntos de Magia: 1.
Alcance: 48 metros.
Duracion: 1 turno.
Ingredientes: Ninguno.

Mediante el lanzamiento de este hechizo, el persona-
je puede percibir todos los objetos mdgicos dentro de su
campo de visién hasta el mdximo alcance del hechizo.
Funciona de forma similar que la habilidad Sentfido Mdgi-
co, pero con un alcance superior. Este hechizo no revelard
la identidad de personajes que usan la magia. Se necesita
la habilidad Conciencia de Ia Magia para poder hacer eso.

o INCENDIAR PROYECTILES o

Magia de Batalla Nivel Uno.
Nivel de Hechizo: 1.

Puntos de Magia: 1 por proyectil.
Alcance: 24 metros.

Duracién: Véase abajo.
Ingredientes: 1 gota de aceite y una pizca de azufre

Este hechizo ha de lanzarse sobre flechas, dardos de
ballesta u otros proyectiles o armas arrojadizas. No se
puede lanzar sobre municién de armas de fuego, bombas
o incendiarias. Se gasta 1 Punto de Magia por cada pro-
yectil afectado y no se puede lanzar sobre mds de cuatro
proyectiles en un mismo asalto. Cuando se dispara el pro-
yectil 0 es arrojado sobre el blanco, arderd en pleno vuelo,
infligiendo 1 punto de dafio adicional cuando impacte y
prendiendo fuego a los blancos inflamables.

Ten en cuenta que un hechicero puede lanzar este
encantamiento sobre los proyectiles antes de un combate,
pero el hechizo sdlo tiene una duracién de una hora si no
se disparan inmediatamente. Los proyectiles en pleno
vuelo también pueden verse afectados por este hechizo.

e ROBAR PODER MAGICO o

Magia de Batalla Nivel Dos.
Nivel de Hechizo: 2.
Puntos de Magia: 5

Alcance: 48 metros.
Duracion: Instantinea.

Ingredientes: Un pequefio frasco de dmbar y un ob-
jeto magico.

Este hechizo puede ser lanzado sobre un criatura que
use la magia (si se lanza por error sobre un personaje que
no use magia, los Puntos de magia se perderdn y el hechi-
zo no tendra efecto). 5i la victima falla una Prueba de Ma-
gia, le serdn robados 2D6 Puntos de Magia, que serdn
transferidos al lanzador del hechizo, Los Puntos de Ma-
gia “robados” pueden incrementar de forma temporal el
total de Puntos Magicos del lanzador por encima de su
maximo Nivel de Poder, aunque estos Puntos de Magia
adicionales deberdn ser utilizados en el plazo de una hora
o se perderan. Si un practicante de la magia ve reducido a
0 sus Puntos de Magia, caerd inconsciente durante 2D10
horas y adquirird 1 Punto de Locura.

e ASOLAR e

Magia de Batalla Nivel Dos.
Nivel de Hechizo: 2.

Puntos de Magia: 5.
Alcance: 24 metros.

Duracidn: Instantanea.
Ingredientes: Una bola de hierro en miniatura en una
cadena.

Este hechizo puede ser lanzado sobre una puerta,
pared u otra superficie u objeto inanimado. No funciona
sobre una criatura, estén vivas o sean no-muertos. El he-
chizo inflige el equivalente de 1D3 impactos de Fuerza 10
sobre la seccién del muro (véase Destruccidn de Edificios,
en el libro de reglas de WFJR).

o IDENTIFICAR NATURALEZA o

Sacerdote Druidico Nivel 1.
Nivel de Hechizo: 1.
Puntos de Magia: 1.

Alcance: 96 metros.
Duracidn: 1 hora.

Ingredientes: Una ramita de cualquier hierba y un
pelo de cualquier animal natural.

Al lanzar este hechizo, el Druida es capaz de obser-
var la zona que se encuentra ante él hasta el maximo al-
cance del hechizo, y determinar si la flora y fauna son

naturales o no. Las plantas depredadoras “innaturales”

como los mohos y los hongos perjudiciales, los Bosques
[usorios, los licantropos y las ilusiones similares serdn
vistas como lo que realmente son. La presencia de Ele-
mentales siempre sera detectada. El hechizo no confiere
al Druida la habilidad de detectar trampas como trampas
de lazo y fosos, o detalles de la flora y fauna natural con
los que no esté familiarizado.
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Amigos miog,
ﬁl Acabo de leer el diario de mi antepasado, que habla Sobre a cafdla de

la familia Reichenbach. No me lo puede quitar de mi mente.. ilog
nifiog! @ve Sha!!v]a Y Sigmar o P@Vdoncn. IIncluso log nifiog! Nvestrog
"éM‘ePagaolog hicievon vna coSa horrible e imperdonable hace doscientos

athos. L-ag ima’g_cneé de lo (?e he lefdo me atormentan dia v noche. L-a¢ §

pesadilla no me dejan dormiv. J@vé puedo hacer? 2o puedo
expiar mig culpas? N'o) lo ¢. Veo a log nifios alla donde mivo. No pede
continvar cabiendo esto. Degearfa poder ¢acarlo de mi.mente de
a!gyna marera, como Se puede cortar un dedo infectado. Llamadme
cobarde ¢ c[/ue/réig pero ho puedlo Qe,gyir viviendo con esto.

Sigggl

DOCUMENTO 3

...y al aproximarnos al lugar maldito no pudimos ver signos

;l de vida. Sin sus soldados para protegerles, los Reichenbach no
habian previsto medios para velar por su propia seguridad;
puede que pensaran que évamos demasiado dociles y cobar-
des como para amenazarles. Puede incluso que ni se les pasa-
ra por la cabeza.

No fue hasta que el ala oeste de la mansion ardia intensa-
mente cuando el primero de ellos vespondio. Viadimir Ymal-
digo, su nombre salio, con un vaso en la mano, y nos pregunto
que era lo que nos pasaba. Por su actitud se podria pensar
que éramos unos ninos traviesos, en lugar de cincuenta hom-
bres y mujeres con la idea del asesinato en nuestros corazo-
nes. Fue arrojado al suelo por aquellos que estaban mds cerca
y le clavaron una estaca de espino pava poner fin para siem-
pre a su maldad. Mientras las (lamas se extendian, los otros
empezaron a saliv, y a cada uno de ellos se le dio el mismo
final, jovenes o viejos. Cuando cierro los ojos, aun puedo...
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HUGO
GLASBECHER

MAESTRO SOPLADOR DE VIDRIO
Y PROVEEDOR de Vidrio para Alquimistas y Magos,
con el cartel de la RETORTA ROJA, en el Salzalee junto a Zauberstrasse
en la CAPITAL IMPERIAL de ALTDORF |

MIEMBRO DEL HONORABLE
GREMIO DE VIDRIEROS '

Para: Doctor Jakob Entesang, de la Aldea de Kreutzhofen junto al Rio
| Soll pasado Wusterbury.

Sesor:

Le hago entreqade los aparatos 'y objetos de vidrio que nos habia encarga-
do, por un valor total de 297 coronas de oro, méogzmdo el envio y Los
umpuestos y tasas aplicables.

_ﬁe/l&regm&eépaﬂo en un plazo L}y%réoraxdo: meses desde la recepcion

de las mercancias.

Edvard Bunsen
(en nombre del Maestro Glasbecher)

IMPRESO POR M ARKUS WEBER, AUFSEIT 16, ALTDORF
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OSCUROS MISTERIOS Y PERVERSOS
SECRETOS EN LAS FRONTERAS DEL IMPERIO

Bajo las sombras de la cordillera de fas Cuevas, en los limites del Imperio, se encuentra la
aldea de Kreutzhofen, en la confluencia de los grandes pasos de montafia que conducen a
Bretonia y a los Reinos Fronterizos. Por aqui pasan, ya sea por los rios, los senderos del

bosque o los caminos de montafia, marinos de las barcazas de Reikland, elfos del bosque de

Loren, mercenarios de rostros ceiudos, sindicalistas tileanos de fria mirada y jovenes
aventureros en busca de gloria. Los lugarefios parecen contentos y pacificos, pero detris de
las ventanas cerradas se esconden oscuros secretos...

La oscura sombra de la muerte es un suplemento y una aventura para Warhammer
Fantasia: Juego de Rol. Ademas de una guia de Kreutzhofen y de la pequefia aldea de
Weilerberg, este libro incluye cuatro aventuras cortas, seis guiones para otras tantas
aventuras, tres localizaciones opcionales con tramas para cada una de ellas y “La Maldicién
delos Reichenbach”, una extensa aventura plagada de intriga y oscuros peligros.

Llena de lugares excitantes, personajes intrigantes y posibilidades para cientos de
historias y aventuras, La oscura sombra de la muerte mcluye el suficiente material para
mantener el interés de los jugadores durante meses.

Bajo licencia de Games Workshop Lud.
II.;'B :“8‘:0;!:?1 L;{}ssll gN‘ Warhammer ¥ Games Workshop

son mareas registradas de

I‘ Games Workshop Led.

2002 Games Workshop Lid.
Usadas bajo licencia.

La oscura sombra de la muerte
7 g84841213055 es una marca registrada de
= 5 Games Workshop Lud.




