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IINTRODUCCION

Mousillon es el Nifio Perdido de Bretonia, la Tieredal
Desesperacion. Sufre una terrible maldicion que lsac
tierra pobre, sus habitantes temerosos e ignorgreies nobles
malvados. Devastado en los Ultimos tiempos poesae) la
guerra y el abandono, Mousillon es sombrio y fepufa tierra
donde van pocos hombres cuerdos. Y sin embargmadg
todavia vienen a este lugar de buen grado, taéwdmisca de
beneficios, seguridad o aventura. La mayoria dadosbres
fracasan, derrotados por la crueldad de la tietaa y
desesperacion de su maldicion. Pero hay victoriassg pueden
ganar en el Ducado Perdido, pues algunos de ses 5@l
pueden vencer con una hoja fuerte y un corazén p@m no
importa cuantos héroes vengan a Mousillon, talseemaldicion
nunca sera levantada, y la mayor victoria que se ga
Mousillon seré escapar de ella antes de que recdamalma.

BIENVENIDOS A
MOUSILLON...

O lo sentimos, quizas. De todos los lugares desslad el Viejo
Mundo, pocos son tan famosos por su mal como ebgom
Mousillon. En comparacién con la pompa y el espbent los
caballeros dedicados al honor y la caballerosibfdsillon es
un lodazal hediondo de desesperacion y muerte. ®sad
defiende a la Dama del Lago en las historias gdasares de los
cantantes, Mousillon es un lugar de aldeas hundafdermedad
rampante, ranas, caracoles, babosas, y personépites que
sobreviven de alguna manera a pesar de todo.

¢ Todavia por aqui? Bien. Por cada bobalicon en laza del
pueblo, por cada campesino malformado escarbando pariz,
Mousillon tiene igual cantidad de aventura. Esugat excitante
en la clspide de una nueva era para Bretonia. Sargams
poderes para amenazar a la buenay
trabajadora gente de Bretonia. Crece un
sucio mal, y le toca a los audaces
aventureros derribar esta fuerza
maligna.

Baronia de los condenades un libro
de escenario y aventura unido todo en
uno. Partiendo de que la base se
establece efCaballeros del Grial:

Guia de Bretonigeste volumen da un
vistazo mas de cerca al mal que
amenaza con consumir esta tierra
legendaria. Y aunque la fuente de
material sirve de apoyo a la aventura
que abarca la mayor parte de este libro
puede ser el punto de partida para
aventuras de tu propio disefio.

QUE HAY
DENTRO

Baronia de los condenados se componel@cil de interpretar).
de seis capitulos. Los tres primeros

HABLANDO COMO UN BRETONIANO

En el Bretoniano hablado, hay una fuerte tendeneiee
a usar el tiempo futuro para hablar del pasado. &st
bastante fortuito y més bien propio de clases bpg®
los miembros de la nobleza también suelen hacerlo
cuando estan entre amigos. Los eruditos suelearleyiy
escribir de esta forma es una sefial de ignorafsiaun
Bretoniano que hablase sobre un accidente querhubie
ocurrido la noche anterior podria decir lo sigugent

- Veréis, el mozo de cuadra le dira al caballo gaee,
pero el jamelgo no le hara caso, y cargara diretazia
'la puerta. Y luego, ¢quién lo diria?, la doncekddsa
por la puerta en ese momento, y el caballo la etithes
Se rompera el brazo por tres sitios distintos, ypodra
volver a trabajar en meses. ¢Qué haré ahora?

Desde luego, los dos ultimos verbos en futuro son
realmente futuros, pero no se diferencian en atmsolu
Esta costumbre suele hacer que los extranjeroequed
completamente confundidos (y ademas también es muy o ayudaran en la

incluyen todos los detalles necesarios para dapoue
Mousillon, mientras que los tres Gltimos presentaa aventura
increible que lleva a un grupo de héroes a lagnegi mas
perversas de esta tierra y los trae de vuelta.

El Capitulo Uno: El Ducado Perdidoofrece una mirada
detallada al Ducado de Mousillon, explorando sa historia y
una vision general de lo que es vivir en Mousillamto en los
paramos sin caminos o en el pestilente pozo demcdn que es
su Unica ciudad. Describiendo la vida, la societtactligion, y
una seleccién de antagonistas, este capitulo eekébmienzo
de tu recorrido por esta tierra desolada.

El Capitulo Dos: Guia del Viajero Hacia el Desagradakl
Mousillon presenta un diccionario geografico del ducado, que
cubre la tierra en toda su terrible gloria. Detaliala ciudad y

las tierras circundantes, este capitulo te daldecesario para | [®

llevar este decrépito lugar a la vida.

El Capitulo Ill: La Sublevacién del Caballero Negrodescribe
todos los pesos pesados de Mousillon, detallarglo lo
movimientos politicos actuales y la definicion de figuras méas
importantes en general en esta tierra desoladaeDxs
Caballero Negro a Gefreid el Puro, estas persom&lpuede
ser aliados a corto plazo o enemigos en campaiidsrpbles.

En elCapitulo Cuatro: Hacia Mousillon comienza la aventura:
La Baronia de los Condenados. Aqui, los incondidemniaéroes
son contratados por un noble enfurecido para reaufgecabeza
de un malvado ladrén y agitador que rob6 en su tasavez
gue los Personajes Jugador crucen la frontera Namiaillon,
encuentran campesinos y descubren intrigas quaafeciuso a
los ciudadanos méas humildes del ducado.

El Capitulo Cinco: La Ciudad de Mousillonlleva a los
Personajes Jugador al corazén enfermo del ducad@utiad de
Mousillon. Tras de haber
conseguido algunas pistas
en sus viajes, deben lidiar
con la ciudad y hacer
nuevos contactos si esperel
capturar al fugitivo algun

dia.

El Capitulo Seis: El
Caballero de Canibal
presenta una de las
amenazas mas peligrosas
para Mousillon y toda
Bretonia: el Caballero
Canibal. Tras descender a
su guarida, los personajes
averiguan que el Lord
Necroéfago tiene la cabeza
del fugitivo, pero para
ganarla, tienen que hacer
un servicio a esta
abominacion. ¢Pueden :
burlar al Caballero Canibal,

destruccion de Mousillon y
el inevitable ascenso de los
Necroéfagos al poder?
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- LA HISTORIA DE MALDRED -

PRIMERA PARTE: LANDUIN EL. HERMOSO

Escucha, viajero, la historia de la Maldicién, ytiarra y la gente sobre la que cayd, por los p@sade unos pocos. Porque aunque

el Caballero la niegue y las Damisela del Grial dighn la lengua que la relaten, fue la hermosa €lerBretonia la que maldijo al

Ducado Perdido de Mousillon, las nobles almas &nuse les confid la tierra y a los que la traicioma Y sin embargo, hay mas en
mi historia de la traicién de Maldred o la maldad Werovech, y pobre del que escuche la verdad sipatabra.

Erase una vez, que hubo un Hada sobre estas tigrmsiss obras alin permanecen, testimonio de siédeei@s. Pero el Hada se
retiré de nuestras tierras, y se convirtio en teede hombres, asediada y temerosa mientras los$igrdes y los Goblin se
multiplicaban y hacian mucha maldad. Pero hubo ombre para quién la tierra era un premio por el duehar. Muchos son los
cuentos que hablan de Gilles el Bretén, muchosdosares que cantan sus batallas contra los Ved#eBiel que consiguieron las
tierras de Bretonia para los hombres nobles ynales. Muchos también son los que alzan sus vocekbanza a los compafieros
de Gilles, los hombres mas virtuosos de la tieoa la excepcidn del propio Gilles, todos tan noldesomportamiento como fieros
en la batalla, valientes como la hoja y sabios cain@manecer. Y nuestro cuento habla de todos salepde nombre Landuin, el
hombre mas hermoso, dicen, que agracio jamas Bigton

¢Hubo alguna vez un hombre tan enamorado de laypgae pese a todo abrazara la guerra con taniod®én? ¢ Tuvo alguna vez
un Caballero tanta desesperacion de matanza, yepéseo pasar a lanza y espada a sus enemigosacta ira? Asi fue Landuin de
Mousillon, el mejor caballero de la tierra, que cddd desde el valle del rio Grismerie hasta davsla junto a Gilles en batalla.
Alto y hermoso, reservado de palabra aunque dexévaccion, tan veloz como la llegada de la nogheioso y de cortés
comportamiento, ellos declaran que Landuin fue & perfecto caballero en todos los dias de Bretanyaquién soy yo para decir
que no era asi?

El Cantar de Gilles, el verso mas antiguo y extengenta la vision que habl6 a Gilles, mientras ais por el Bosque de Chalons.
Landuin estaba a su lado mientras contemplaban@aema, de semblante santificado, elevandose désdgoeescondido para
concederles el poder de librar la tierra de susraig®s. La Dama conocia bien la rectitud de cuerpoente de Landuin, y le bendijo
con su gracia de forma que ninguna hoja acertada su marca sobre él, ni podria maldecirsele coigumna flaqueza mental.

Asi fueron puestos los Caballeros del Grial en sagaDoce fueron las grandes batallas libradaspgellas victorias conseguidas
por los caballeros para la hermosa Bretonia. Y em@llos hay uno que habita en nuestra historiagiy@trajo gran afliccion al
incomparable Landuin. Landuin habia salido de Mbaisj situada sobre el rio Grismerie en un valledeey rico en caracoles donde
el mal nunca habia puesto un pie. Sin embargo, du&illes y sus Compafieros cabalgaron hacia Mousillma gran afliccion
cayo sobre el corazon de Landuin. Porque aqui habfaal erigido su adquisicion de no vivos.

Una poderosa multitud de malolientes muertos mavalsobre el suelo de Mousillon, obstruyendo elcs@Grismerie con su
presencia. La tierra estaba gris y mortecina, sotgalestrozada y temerosa. Y de entre todos, Lancuyo corazén podia oir tal
dolor, tuvo la visién mas horrible. Su propia sa@gacia entre los muertos, su propia tierra estabeura e infecta.

¢Fue alguien tan fiero batalla como Landuin ese?didgunos dicen que incluso Balduin de Brionne auestuvo tan determinado a
pasar a espada a sus enemigos. Landuin estuvodueeeditre la multitud durante un dia, presionandube todos lados con sus
cuerpos babosos como un mar. Gilles y los Compafenaieron de vista a Landuin y muchos temieromaerte. Sin embargo,
cuando el dia lleg6 a su fin Landuin regres6, muetés ensangrentado y llevando la cabeza del viieem que habia comandado
la multitud. Adusto y en silencio estuvo Landuirchms dias posteriores mientras los muertos andaras expulsados al mar y
Mousillon era reconquistada por el mas noble dehsjos.

Algunos dicen que Landuin nunca volvié a regocgaras ver a Mousillon tan atormentada. Inclusord@a se gané toda Bretonia y
la Dama ofreci6 a Gilles tomar su corona, Landumpudo sentir el triunfo en su corazén como lodrimn los otros compafieros.
Cabalgo de vuelta a Mousillon y reconstruy6 su casao el ducado estaba tocado para siempre porasordThierulf, Comparero
de Gilles y amigo de Landuin, buscé aliviar la pelealLanduin, pero su causa era imposible. Nadiglpwicir qué dafio se hizo al

orgullo de Landuin pero hizo pelear a Thierulf enduelo muy intenso e hirié a Thierulf en la céebe. las cortes de los Compafieros

se retiré Landuin tras esto. Mucho mas tarde, aitenio se unio a la afliccién cuando Landuin, ammafue encontrado muerto en su

cama, pues con muy pocos habia compartido su eglaltimos afios y nadie supo qué pensamientosgabarla corte en su
corazon. Se dijo que murid porque se le rompid@edzon, llorando por sus parientes muertos y l&@enédad sobre la tierra de su
nacimiento.

¢ Qué Duque de Mousillon desde entonces no ha loctamtra el dolor de la tierra y buscado purgarcerazon de sus gentes? ¢Y
quién lo ha conseguido? Por cada noble caballere ha hecho verde y hermoso el valle del Grismbgg,otro que ha compartido
el dolor de Landuin y lo ha dejado empapado y gt penséis que en esta cabeza habla la lengua debelde! Este bardo no
busca denuncia a los nobles de Bretonia, ya quéiecederos de Gilles y sus Compafieros. Pero todosuentos estan de acuerdo
en que hombres como Merovech el Carnicero prospenda ignorante tierra de Mousillon, aunque seamdble cuna. Si, Maldito
sea el nombre de Merovech, quién en los oscurasdiida Viruela Roja parecia un salvador de losasitos que infectaban

e — -




Bretonia, y que fue golpeado por la locura en Hatglfue convocado por el Rey por la intensidaduleed de sangre. Merovech,
quién asesinod al rey como a un animal en un dugl@&n murié sin honor, su nombre es una plaga paoasillon. Y con todo, como
bien sabes, viajero, no es el hombre mas vil qya iamado asiento en el Palacio Ducal de Mousillon.

¢ Como llego esta maldicion a Bretonia? Sin dudaesde el alma de Landuin, cuyo corazon era tartduepiadoso como ninguno
de los que hubiera vivido jamas. ¢Algun villandpenes, que hiciera el mal lejos de la vista dehlosibres? ¢ Alguna mancha
anterior a la época de los Elfos? ¢Obra de lasiaeRieles verdes o del hechicero de los muertds@es que Landuin mat6?
Nadie lo sabe, ni yo, ni td, ni el sabio ni el sefjocon todo, todos sabemos que la maldicion cagice Por el testimonio de la

historia de Maldred, y sabes por tu dolor que lddi@én puede retorcer el alma mas noble, y quéraition puede venir de ella.

SEGUNDA PARTE: MALDRED EL VIL

Maldred, el dltimo Duque de Mousillon, dominabarsola corte mas fastuosa de Bretonia desde el RaRacal. A su lado su
dama, la encantadora Malfleur, de piel palida yliafla palabra, era famosa por su hermosura por ttaléerra y, muchos decian,
tenia el oido de su Dugue mas de lo que se le supama dama. Maldred levanté marmol donde an&sdn chabolas, cubri6 de

oro los santuarios a la Dama, y dijo que el honabfa sido restaurado a Mousillon. Malfleur reuniérdas de honor de
incomparable belleza para agraciar a la corte. Eedra el Caballero cuando era llamado a la corteeg nadie ofrecio un festin
mayor o cantas mas noble a un invitado que Maldied/ousillon.

Llego el dia en el que se pidi6 al Hada Encantadwaaer el honor de asistir a su corte. El Hada ggd a aceptar ya que Maldred
habia construido muchos monumentos a la Dama. Muftheon las lenguas innobles que preguntaron en“@iSera Lady Malfleur
0 el Hada la superara en belleza?”

Pero jay! jAY! No habia belleza en ese desdichastirnfePues el festin fue envenenado y puso al ldade suefio mortal, para ser
encarcelada alli por la cruel magia de Malfleur,gmuila Dama Oscura de Mousillon era una hechiceréodaas impia. Y asi salié a
la luz el plan de Maldred. Deseaba el trono de 8né&t y afirmaba por todas partes que la Hechiceahi abandonado al legitimo
Rey. Entonces, cuando la mayoria de los acérrimdmBaos dudaban que la bendicion de la Dama auexéendiera sobre la
corona, Maldred hizo la afirmacion méas sucia quenencillado la lengua de cualquier Caballero ni @nhi después. Afirmaba
tener el Grial, dado por la Dama, y exigia la cosopara si.

La mentira de Maldred era tan descarada que ninGaballero sincero en la tierra creyd que fuera \@dFue llamado Maldred el
Loco, Maldred el Vil, el Traidor del Grial. La chiberia que afirmaba tener era simplemente una bjaraticantada por Malfleur, e
incluso mientras lo blandia desde sus almenatetigp del legitimo Rey marcho hacia Mousillon. 8imbargo, Maldred tenia el
apoyo de muchos nobles de Mousillon, habiendo exdmé algunos y corrompido a otros, junto con mgcBaballeros cuyos
corazones se habian vuelto oscuro y cuya codicjaoder y rigueza habia superado su devocién al Goddi fue asediada la
Ciudad de Mousillon, y fue uno de los asedios méibles. Los Caballeros y Hombres de Armas del feeyon valientes en su
ataque, pero las murallas de la ciudad eran sélidastonces, el mal de los males, la Viruela Ro l@stragos entre amigos y
enemigos. Los muertos llenaban las calles de ladtiug se amontonaban entre los mecanismos de as&dinde fue la muerte, y
tan nauseabundo el hedor que algunos dicen quedai ¢l agua del Grismerie la ha podido lavar todavi

Maldred y Malfleur, semejantes en maldad y locseencerraron en el Palacio Ducal y comieron castayieria impropia de un

Caballero o una dama. Comian dia y noche, y bailajascuchaban canciones subidas de tono de naigsas, incluso cuando la
muerte bailaba su alegre danza en las calles delriex. La Viruela Roja, la mas cruel de las enfedades, maté a todo hombre,

mujer, nifio, perro y cosa reptante de la Ciudadpgteriormente fue recordada como la Ciudad de losd@nados. Cuando las
fuerzas del Rey hartas de la plaga abrieron finaltadas puertas, encontraron solo una ciudad deiwates. Y en el Palacio Ducal, i
_aun ataviados de gala, estaban los cadaveres dereld| Malfleur y todos los cortesanos, muertos @édmabian caido en medio de fj,"w-
su danza. Algunos dicen que las marcas de la \4rReja no estaban sobre ellos, pero que el venardas maté fue el puro veneno* -:|| i
de la traicién, golpeando completamente sus mismasialmas. ! et

Asi ocurrio con Maldred el Traidor y Malfleur la B@ Oscura de Mousillon. El Rey se entristecié mwghwer el verde valle y los
hermosos claros del hogar de Landuin caer tan bajescupio sobre el suelo y declar6 que la luad@dma no brillaba méas sobre
Mousillon. El Hada Hechicera, rescatada de su grspor un joven y valiente Caballero, unié su vaualeclaracién —que
Mousillon no tendra Duque, y que todos los ducatioBretonia no deberan abrazar esa tierra como lagem Durante largo tiempo !
Mousillon se hundié en la desgracia y la miseriacyualmente el ducado estaba realmente perdidobRsones eliminados de las
banderas de la tierra.

* Pero la maldicion, ah, la maldicion sobrevive adgdliajero. Y me temo que va a sobrevivir a tigiapues hay una mancha en es
tierra y el Grismerie se ha vuelto demasiado lgnamfermizo para lavarla. La peste acecha estaditan seguro como también lo
hacen los bandidos, los muertos andantes y lossldéo, los males de Mousillon aiin no han termingdw@y quién dice que apenas

estan empezando de nuevo. jDa testimonio de ladumaale negro, la visera subida, el pufio férreo gakierna desde las sombras!|

Si, la oscuridad esta fuera, desde la Ciudad deClmsdenados a las chabolas de los miserables. Monskta en efecto perdida, y SI

buscas encontrarla, viajero, encontraras solo mewert




Mousillon es distinto a cualquier otro lugar en Bnéo
Repudidado por el Rey y despojado de su Duque,
Mousillon sufre la crueldad, la injusticia, la \étea, la peste y la
pobreza absoluta. La nobleza del Ducado esté easligenerales
tan corrupta como el fétido suelo y las apestosateg que
gobiernan. Por toda la educada sociedad de Bretdniasillon
se considera una llaga fea, que desfigura la lzetlezReino de
la Dama. El Ducado de Mousillon rara vez se plaateana
conversacion, y se usa solo como maldicion, o gindrle todo

- LA GENTE DE

La division entre nobles y plebeyos, que es comaooia
Bretonia, distingue aln a las comunidades de MousilEn
todo caso, es mas pronunciada aqui, ya que en housis
campesinos son literalmente pobres mugrientossmilo en
chabolas de las aldeas pantanosas a lo largcod8tigmerie o
agrupados alrededor de la ruinosa muralla de tadiulLos
nobles, mientras tanto, gobiernan sus pequefiossreon un
poder abosoluto, raro incluso para un Lord Bretamigrtienden
hacia la crueldad y el despotismo. Desde que Moogiista sin
Duque, los aislados nobles no tienen que rendintasea
ninguna autoridad superior y tienen via libre peatar a los
campesions como quieran. Muchos abusan de ellblesnente,
ya que la propia Mousillon parece corromper sustesecon
crueldad y a menudo con la locura absoluta, misujue
algunos estan corruptos por algo alin mas oscurouevo y
poderoso noble se ha alzado en Mousillon , hacemtamar el
Caballero Negro, y cuenta con el apoyo de los otobées del
ducado. Si tuviera éxito formando un ejército deames,
campesinos e incluso criaturas menos agradable®dsillon ,
podria convertir el Ducado Perdido en una formidddalse de
poder desde la que desafiar al mismo trono de Beeton
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lo que es inmundo, repugnante y degradado. Sinrgmpan
realidad hay algo mas en esta aversion que el sidipjusto por
los apestosos campos y los autdctonos del lugatitmal
Mousillon actiia como recordatorio para toda Bretdeigue
alli, salvo por la Gracia de la Dama, ellos sigu&mo un
incobmodo recordatorio de lo cerca que acecha ldamacion,
Mousillon actiia como una advertencia para toda#iso a los
contenidos en este libro. Sigue leyendo, valigraeajue el
Ducado Perdido revela sus secretos mas oscuros...

MOUSILLON -

Los campesinos de Mousillon son maleducados, sudita
suspicaces. Son conocidos por expandir enfermedades
especialmente la temida Viruela Roja, hasta el gdadgue se
establecié un Corddn Sanitario tras el Asunto didd=@rial,
con castellanos encargados de mantener a los caopésera
de los ducados vecinos. En realidad, muy pocos esimps de
Mousillon han dejado sus aldeas natales, y la alded lado
hasta bien podria ser otro continente para quajeria de
campesinos se preocupe. Este aislamiento ha heclos d
campesinos de Mousillon extremadamente desconfideltss
forasteros y también les ha marcado fisicamentda Brayoria
de las aldeas, donde incluso la moza mas atrgmbisee orejas
de muy diferente tamafio o dedos de mas en manies,yun
campesino sin joroba o sin ojos extrafios es ednitala un
deforme. Casi todos los campesinos de Mousillonnverela
miseria despiadada, ya que hay muy pocas oporiesdaara
ellos de participar en el comercio y convertirseremcaderes, y
las pocas que existen estan monopolizadas porcdelites.
Moussillon produce tierras de cultivo muy pobregiya gran
parte de ella es poco mas que un pantano alimeptada lento
rio Grismerie. La mayoria de campesinos apenasivaalzon




los cultivos. Los recursos mas frecuentes de tlmodisponibles

en el ducado son ranas, caracoles, babosas ycosas viscosas.

Las ranas y los caracoles son los mejores margaeia
mayoria de los campesinos probaran jamas, y lde@son de
tales criaturas es una profesion de prestigio ®altkeas. Debido
a una tradicién bastante antigua, un sefior de Mousibtiene la
propiedad de todos los caracoles y ranas dentrérealde su
autoridad, y ser el Pantanero principal del seBama de las
posiciones mas altas que la mayoria de campesirexep
alcanzar. Ademas del glamour asociado al pantdo®o,
campesinos también se las ingenian untando arbolean
fuerte pegamento, por lo que cuando los pajarpesan sobre
las ramas, se quedan pegados, permitiendo unaheofedl. Por
ello, muchas ramas de Mousillon estan asquerosament
manchadas de una gruesa capa de fluido oscuratpcks
signos de pajarillos: dos patas de aves rotasreadas en
sangrientos mufiones de donde se tiré del cuerpo.

La Ciudad de Mousillon, la ciudad amurallada quel@sayor
asentamiento del ducado, posee una poblacion deigasn
locos y delincuentes. Desde que Mousillon no ti2ngque, el
asiento del Duque estuvo siempre en el Palacio Iucka
ciudad, la ciudad ya no tiene ninguna autoridadenplesta
completamente descontrolada. Esto ha hecho quel seeazon
de la mayor industria de Mousillon, el contrabandiea vez un
barco ha pasado desapercibido entre los barcosnaets que
patrullan la costa occidental del reino, puede gaveon
facilidad hacia los muellos de Mousillon. A Bretoeiara todo
tipo de contrabando a través de Mousillon, y dedid@uede
pasar de contrabando hacia naciones con puertosagasos
como Estalia y El Imperio. La mayoria de esto es,gira parte,
carga legitima que puede librarse de impuestos jniétaciones
que podrian imponerse usando una ciudad mas respstan la
ley. Muchos mercaderes usan Mousillon para tratspsus
mercancias y los clubes de mercaderes que don@maayloria
del comercio estan a menudo indignados por no ebtejada
del comercio de Mousillon mientras que pueden haesr casi
cualquie otra ciudad de la nacién. Otra cargatedmente ilegal,
como botin de piratas, venenos, textos prohibidaslaso
cautivos. Tanto la carga legal como la ilegal aertra los
muelles de Mousillon donde violentas bandas comptdre si
para ofrecer proteccion a los barcos entrantesar gsandes
pagos de la tripulaciéon (aunque estos honorarionamente
suman menos que los impuestos y aranceles legitjm®se
exigirian en otras partes de Bretonia). Los matgnmesdirigen

- SOCIEDAD -

Gran parte de la sociedad de Mousillon se asemegs@l de
Bretonia, pero como reflejada en un espejo defeotuers
teoria, los campesinos deben lealtad y diezmogiprimductos a
su sefior, y el sefior a cambio ofrece protecci@s admpesinos,
mientras que él mismo ofrece lealtad y riquezauglid. Este
sistema, sin embargo, se ha destartalado en Mmoudila tierra
no puede proporcionar ni siquera lo suficiente parerar a los
caballeros de Mousillon, por lo que a menudo recuerla
contrataciéon de bandidos o se aventuran en aatieglaada
caballerescas como prender el contrabando quepgaja
carreteras y canales de Mousillon. Entretanto,anbdbido
ningun duque de Mousillon en mas de doscientos, 3f&8
duque, no hay nadie a quien los caballeros hoManhos de
ellos no muestran ningun honor en nada, gobernsumsioeinos
personales con gran crueldad en lugar de protege#i@ el bien
de los campesinos.

los muelles forman parte de la poblacion de laamudl resto s
compone de campesinos de lugares de la ciudadidediec
ruinas por el asedio que se ganan la vida, o lgagesacechan e
las calles mendigando comida o delirando sobreohesr
sobrenaturales. Una pequefia minoria de habitaatlesaiudad
dirigen tiendas ocultas vendiendo cosas sospechisasneno
a textos prohibidos e ingredientes magicos recagitto
monstruos oscuros, pero eligen cuidadosamente @disntes. Erﬂ!
general la ciudad es un lugar extremadamente psbgy pocos
salvo locos o delincuentes, la eligen para vivir.

El ducado de Mousillon también es guarida de fdosjiy
bandidos ya que la falta de una autoridad cohesmt# ducado
implica que es un buen lugar para un hombre quer@ui
ocultarse. Tales hombres suelen encontrar empleotdas
despiadados que les usan para aterrorizar a |qsesams y
hacer cumplir leyes brutales o extrafias. Sin enashdagmagen
de Mousillon como refugio de la ley es falsa, ya ga forajido
debe lidiar con la enfermedad, nobles draconiaraisog duros y
encarnizados asesinos si quiere sobrevivir en eh@w Perdido.

También hay otros peligros exteriores en MousilEimmenor de |

los cuales son los muertos andantes. Incluso épdea de
Landuin, Mousillon nunca ha estado libre de Muevtsentes,
y con el Asunto del Falso Grial y las fosas comuteeks
muertos por la peste, se han vuelto cada vez mésentes en
las esquinas menos pobladas de Mousillon. Monsiguos
criaturas criadas de la inmundicia del pantanodasisalvajes del
Mutantes y Hombres Bestia y un exceso de celo de los
castellanos del Corddn Sanitario también son etietematando
a los incautos.

Por ultimo, no es raro para un Caballero Andantednssventura
y revelacion en Mousillon. El reino entero es ufiarda a la
Dama y hay mucha maldad que vencer en el camiteo de
busqueda del Grial. Muchos Caballeros Andantes no ha
regresado nunca de Mousillon y algunos aln sigllien a
manchados por la maldicién y condenados a conserin parte
del mal contra el que salieron. Pero siempre hagaballero
dispuesto a cruzar el Corddn Sanitario y buscaestirsh. A
menudo se presiona al rey a declarar Mousillontiviojele una
Guerra de Caballeros Noveles y enviar miles de aasio

Caballeros Noveles a limpiar la tierra. Pero has&aeso ocurra, .

corresponde a los solitarios Caballeros Andantesanilis
oscuridad en el corazén del ducado, y dar su viclando
contra ella.

La segunda gran division en la sociedad de Bretentag
hombres y mujeres, en realidad no es tan extrenvoessillon.
Esto se debe principalmente a la extrema pobrezsigmiento
de muchas comunidades, incluyendo algunas cortdesid.os
campesinos de Mousillon simplemente no tienen toopde
prescindir de sus mujeres para tareas penosasgrddables
(aunque la ocupacién de Pantanero todavia se evasida caza
de hombres). Del mismo modo, sin ningun tipo deréad
superior que haga cumplir el Cédigo de caballerisghos
nobles en el ducado no tratan a las mujeres coijetostde
cortesia que deben ser protegidas. Las leyes dadiary
conducta son mas mutables en el ducado, lo quisiggue

una mujer noble puede a veces hacerse heredenaorsiltiene
hermanos menores, dirigir sus propios negociogfte
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propiedades, e incluso a veces tomar las armasamanera
Bretonia. Aunque la mayoria de las mujeres todaseen que
disfrazarse de hombre para ejercer actividadesutiass, las
excepciones son muchas y no se consideran siextpaéa&s en
Mousillon .

Los sefiores de Mousillon siguen patrocinando jeglanisicos
y artistas que pueden embellecer sus cortes, pfagcen
hospitalidad a otros sefiores. Sin embargo, Mous#kia
bastante carente de artistas y poetas, por lo@es n
desconocido para un cortesano talentoso ser retgrilonero
para evitar que huya hacia climas Bretonianos niadatales.

l

que simplemente no esta permitida eciadad exterior de
En muchos casos, la corte de un sefior puede astaistada
como la mayoria de aldeas retrégradas, con codssgifiados
en una fortaleza fria y con corrientes de aireetesos de los
aldeanos plagados de enfermedades y distanciadasde
familiares y comparfieros de alta cuna del exteeavidusillon.
Muchas son las hijas de Bretonia que han sido dfasan
matrimonio a un sefior de Mousillon y nunca hanteuglser
vistas. Igualmente, muchos jévenes han ofrecidarsza a un
sefior de visita desconociendo que es del ducadidper se han|
visto obligados a seguir a su nuevo sefior de regrégousillon
de donde nunca podran regresar.

- LEY Y ORDEN -

La falta de un duque en Mousillon implica que ladepende
casi exclusivamente de los caprichos de los nobles.
existen los tribunales entre los nobles sin un dume los
patrocine y la justica entre los nobles se decategpién puede
intimidar o matar a su oponente. La justicia elisecampesinos
es cuestion de azar, y es sabido de nobles matwolo
trastornados que hierven campesinos vivos por alsalde su
cumpleafios. Hay tantas colecciones de leyes cotes)o
aungue algunos hechos se consideran delitos cas pen
establecidas en la mayoria de Mousillon. Por ejenips
cazadores furtivos de ranas y caracoles son noenam
empalados, ya que la caza furtiva en los pantagiosedor es un
delito contra el principio de autoridad noble eglgwnte a la
rebelion.

Sin embargo, los nobles rara vez se esfuerzancam bamplir
las leyes en las aldeas, a menos que les preonapehelion o
el pantaneo ilegal. Las aldeas imponen sus prapstsimbres
locales, a menudo envolviendo muchas supersticignes
pueden variar enormemente de una aldea a otraldlibgs por
introducir la enfermedad en una aldea se castigan
tradicionalmente con la quema en la hoguera, ynujar que
huye para casarse con un hombre de otra aldeauade psperar
ser ahogada en algunas de las comunidades maaaidlas
hombres mas ancianos de la aldea, los que estémlsshireinta,
son normalmente los encargados de decidir quégoaste
aplican; aunque los campesinos son conocidos pouféan sus
horcas y cuchillos para promulgar la justicia papaluando un
delito en particular ofende su moral.

Un aspecto peculiar de la ley y el orden de Mousiés la
abundancia de juicios a animales. Por alguna rpeddida en la
historia, los campesinos de Mousillon mantienemadicion de
asignar culpabiliad penal a diversos animales gates,
juzgarles y ejecutarles en consecuencia. Aunque esento
relativamente raro, el juicio a un animal es el anay
acontecimiento en la historia de una comunidadsynbticias
sobre ello a veces incluso se difunden fuera délkza. Lo méas
comun es acusar a los animales de delitos quejao destros
fisicos, siendo el mas comun la brujeria, junto delitos
impresisos como “producir la peste” y “albergar sgmnienos
inmorales”. Las acusaciones muy esotéricas corhgéania y la
sedicién no son insdlitas. A menudo se acusa pdibss en los
juicios a animales, asi como a gatos, perros asnaterdos en
las raras ocasiones en las que la aldea pose®archo,
muchos juicios de cerdos al final son productoldeamos que
albergan celos hacia la aldea del cerdo, que tisaémportante
posicion como simbolo de riqueza y prosperidad.

Los animales de fuera de Mousillon no son inmunes a
persecucion. Se relatan cuentos de viajeros cocadslos
ahorcados por aldeanos temerosos que, no habi&tdawnca
antes un caballo, asumieron que era algin tipoaestmuo y le
condenaron a morir. Igualmente, existe un relagtohico de un
mono mascota de un marinero arrojado a las costaidado
tras un naufragio, que inmeditamente después femado en la
hoguera por los primeros campesinos que lo enconted creer
gue era un espia de las fuerzas del mal. Sin embangodos los
casos, ranas y caracoles se consideran por eneitaday, y la
mayoria de campesinos considera ridicula la idgaatesarlos.

- RELIGION -

| culto de la Dama sigue siendo la norma entreotdara de

Mousillon y las capillas dedicadas a la Dama sonwtes
en las fortalezas caballerescas. Sin embargo| Biacgie ni la
presencia de ninguna Damisela del Grial, muchoscasg del
Caodigo de caballeria se han quedado en el caminohdéu
nobles, por ejemplo, emplean mercenarios de evgredndidos
e independientes de Mousillon, o incluso empleamaamo
caballarescas como armas de fuego obtenidas dargamentos
enviados hacia los muelles de la Baronia. Todawialganos
que obedecen la voluntad de la Dama, como sierapran
hecho, pero esos caballeros se estan convirtiemaoninoria
entre la nobleza.

Entre los campesinos, la religion se compone swoloi@de
supersticiones que varian de casa en casa, y amdggentre
aldeas. Algunas de las supersticiones mas comocleyen

enterrar a los muertos boca abajo, salvar sierogredracoles
blancos, no abandonar nunca la aldea de nacimigejgr,
comida como ofrenda al borde de los bosques, kditededor de
una ardiente efigie de un cerdo cada solsticiodierino y
considerar los pezones adicionales como ser mutuato. Las
supersticiones son tan numerosas como extrafascymplirlas
debidamente le sefiala a uno definitivamente corrargrro. En
casos extremos, ignorarlas puede significar segimado o
incluso victima de la justicia popular.

La gente de Mousillon rinde culto a los otros diodel Viejo
Mundo, pero a menudo de una manera desvirtuadeumeodlay
un templo de Manaan en los muelles de la Baronfegjpmplo,
dedicado a una version cruel y brutal del dioslyuele barcos
por diversion y se burla con los gorgoteos de lagmeros
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ahogados. Muchos campesinos conocen el nombreallgs5h




solo porque casi todos sus sacerdotes murieroh(étingo brote
de Viruela Roja, pocos conocen algo mas sobreyelts ritos
que promulgan poco tienen que ver con la adoratéda Diosa
en otros lugares. Taal y Rhya a menudo se identifioa
algunas de las bestias legendarias que se diceagae por los
bosques y pantanos de Mousillon , y los campesitiestan
aplacarles con ofrendas de comidas para mantetierrka

- PELIGROS EXTERIORES -

Para muchos campesinos de Mousillon, las extensidmes
tierras pantanosas entre las aldeas son tan extafr®
tierras extranjeras. Hay una buena razén paraMbasillon es
un lugar peligroso. Por el Ducado Perdido deambsitaestorbo
muchas amenazas y no solo bandidos Humanos.

MUERTOS VIVIENTES

Los muertos andantes han plagado Mousillon deséedea de
Landuin. En su mayor parte son Zombis errantesnalonente
fallecidos por peste y animados por el poder daedllicion de
Mousillon . Estas criaturas salvajes pueden dardesiin con
los viajeros incautos o asediar las aldeas camgeddada la
anarquia de Mousillon y el abundante suministroatkveres,
no es de extrafiar que pequefios Nigromantes enzev@res en
el ducado y creen grupos de Zombis que les ayudaiggn su
voluntad. Una de las manifestaciones de la maldid&
Mousillon es que los Zombis sin control no se daspn, sino
gue se alejan para conseguir sus propios recursandlmente
comiendo cosas y gimiendo sin coherencia). Hayguo
suficientes Zombis descontrolados para que inanso
Nigromante menor controle.

Las aldeas méas sombrias a veces caen hacia uatabso
degeneracién y se convierten en hogar de Necrdfagaturas
que una vez fueron Humanos pero que se dan un d@nde! la
carne de sus compafieros humanos. Tales lugares\derten

en nidos de Muertos Vivientes, y su presencia adernas pocas
cosas que haran que los campesinos de otras akleaan y
marchen con teas y horcas para llevar a las llanhas sin vida.

Algunos dicen que el toque de la no muerte hadlegala
nobleza de Mousillon. Pero esa es otra historia.

SKAVEN

Los Hombres Rata llegaron furtivamente, como suletaerlo, a
Mousillon, como lo hacen a mas lugares civilizadosre los
Skaven algunos son expertos en usar viruelas yhesngara
causar la plaga sobre poblaciones confiadas ppréao es de
extrafiar que en la superficie tengan interés ensMon, que ha
sido devastado por la Viruela Roja dos veces ayssura
historia y sigue siendo un lugar altamente infeswipara vivir.
Sin embargo, la enfermedad es tan frecuente enilbougue no
hay mucho que los Skaven puedan hacer para hagsequeor.
En su lugar, tratan a Mousillon como una especialgeratorio,
estudiando como se extiende la plaga y los efegteda Viruela

Roja tiene en sus victimas. Los pocos que compreaidersobre

los métodos de los Skaven especulan que la ViRgja fue
desde el principio en realidad una creacion dSlaven, pero
nadie puede estar seguro de una cosa asi.

produciendo la poca generosidad que le puede s@waaltimo
la Dama se encuentra en el folclore de Mousilloopensa a
jurar en su nombre y llamada a bendecir bodasigrems. Sin
embargo, en Mousillon hay poco que pueda consisieratigion
organizada, y la religion que hay esta mas en cazndrcuentos
de Mujeres Rana que con dictamenes de sacerdotmstels

HOMBRES BESTIA

Las manadas de Hombres Bestia habitan en los bodques
Bretonia oscuros como el carbon, arrastrandose hecia
pantanos en la noche para arrebatar sus presas deabolas
campesinas. En este sentido, no son diferentesddédmbres
Bestia que habitan en los Bosques de Arden en Beetoeli
Drakwald del Imperio. Sin embargo, lo que difieneMousillon
es como muchas aldeas han entrado histéricamennie gacto
con los Hombres Bestia, ofreciendo sus hijos a cauhbi
proteccion de los bandidos o ayudando en dispotasas aldeas
vecinas. Tales sucesos son sin embargo rarossjgeren
viviendo en las historias nocturnas contadas pgeids Rana
gue desean asustar a nifios malos.

COSAS DEL PANTANO

Con gran parte de Mousillon formado de pantanosiaé®s de
caracoles, existen criaturas morando en los pasigue bien
podrian ser Unicas en el valle Grismerie. Lentaextés,
malolientes y posiblemente inteligentes, esasuraatson con
frecuencia indistinguibles de los montones de desec
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del pantano hasta que se mueven. Extrafiamente, ere\sex d

Grises” estan consagrados en el folclore de Mausébmo

Calendario Imperial/Bretoniano

-3 (975) Landuin de Mousillon se une con GilleBdstonne y
Thierulf de Lyonesse para luchar contra los pieteges que
atacan Bastonne.

-1 (976) Landuin es bendecido por la Dama del Lragmtras
descansa en el Bosque de Chalons, convirtiéndoseoetheu
los primeros Caballeros del Grial junto con GilleBhyerulf.

0 (978) Novena Gran Batalla de Gilles el Unificaiambién la
Victoria de Landuin). Gilles y sus compafieros cgéal
hacia una multitud de Muertos Vivientes que invaden
Mousillon. Landuin cabalga solo hacia la horda yavsa
Nigromante que la habia evocado, tras lo cualti@so
Comparieros cargan hacia la horda y la destruyen.

1 (979) Con la completa unificacién de Guilles det@m@a ,
Landuin es nombrado el primer Duque de Mousillon.

1 (979) Muerte de Guilles el Bretén.

largamente olvidado y tema de mucha conjetura. diaun
hiere a Thierulf y no vuelve a visitar ninguna eae los
Compafieros.

67 (1045) Muerte de Laundin.

737 (1813) Un gran brote de Viruela Roja destrozadaie.
Tras el brote, los Hombres Rata emergen de lasrutiafaes
de la tierra y asedian Brionne y Quenelles. Mousifiofre
enormemente la plaga, pero el Duque Merovech de
Mousillon y sus caballeros se libran. Cabalgarogudaron
a conducir a los Skaven de vuelta bajo la tierra.

836 (1814) La Locura del Duque Merovech. En el batg de la
victoria, el Duque Merovech pierde su cordura g gtrey a
duelo. Merovech mata al rey y se bebe su sangas.sir

formar parte del ducado de Lyonesse. Incluso sedgiie la
invasion fue provocada tanto por la tradicionadlidad de
Lyonesse con Mousillon como por la maldad de Mechve
Mousillon nunca se recupera realmente, y gran plertella
cae en la pobreza en los afios siguientes.

1016 (1994) En este afio se registré por primerdavpeérdida
del lugar del entierro del Duque Merovech. Cabadlero
Andantes cabalgaron para redescubrirlo, pero nmguvo
éxito.

1113 (2091) Nace la fabulosa Gran Cerda de Grisprarieayor
cerdo que jamas haya agraciado a Mousillon. La Blaehla
Cerda aun se celebra en muchas aldeas en conmednodaci
este acontecimiento.

otro peligro a tener en cuenta mientras se panttosetiombres

25 (1003) Landuin y Thierulf luchan en un duelorsalin asunto

atrocidad, Mousillon es invadida, y el norte detatlo pasa a

= —

protectores de los yermos que no deben ser dafiayles
incluso podrian ofrecer su sabiduria a los Pantarexpertos y
dedicados.

- CRONOLOGIA DE MOUSILLON -

1319 (2297) El Asunto del Falso Grial. El duque diad y su
consorte Malfleur encarcelan el Hada Hechiceraydeian
al rey y afirman poseer el verdadero Grial. Mouosilés
deshonrada una vez méas y el rey conduce un ejé@iia
Mousillon, asediando la ciudad.

1322 (2300) La Viruela Roja ataca de nuevo haciestimgos
en ambos ejércitos durante el asedio de la ciudadtgndo a
un gran numero de campesinos de Mousillon. El asedi
finaliza cuando todos los defensores mueren y eldaeyna
sin oposicién por la ciudad. Maldred y Malfleur son
encontrados muertos en el Palacio Ducal, por causas
desconocidas entre los restos de su jarana. Mousé
declara perdida y el rey no nombra nuevo duque.

1472 (2450) El Santuario del Grial en Pied a’Coclemayor
que queda en Mousillon, es asediado por una enooncka
de muertos vivientes. No queda ninguna Damisel&del
cuando la horda se dispersa y se teme que fuenaid@® por
los cadaveres tambaleantes. La capilla nunca eastuaye.

1480 (2458) La Batalla de las Mareas. Una gran tadlte
barcos piratas son arrastrados por insélitas maeeza la
costa de Mousillon, donde son atrapados y hungido$a
Armada Bretoniana. Es la batalla naval mas grandéga
vista en Mousillon.

1501 (2479) Nicolete de Oisement es encontradabigpde
brujeria y asesinato tras la desaparicién de ijaaél
Duque de Lyonesse. Nicolete es sentenciado a ser
emparedado en su casa al este de Mousillon.

1522 (2500) Louen Leoncoeur es coronado Rey de Beeton
Inmediatamente se ocupa del “problema de Mousillon”
fortaleciendo el Cord6n Sanitario y ayudando a loyugs de
Lyonesse y Bordeleaux en la vigilancia de sus fraste

1539 (2517) Primer avistamiento del Caballero Negro,
Mallobaude, dijo haber asitido a la corte del nakleassin.

1541 (2519) Llueven ranas muertas desde el ciéess este
del Valle Grismerie. Se toma como un terrible pgesa hay
mucha agitacién entre los campesinos.

1543 (2521) Un grupo de caballeros llega espontaeete a la
batalla contra los invasores Nordicos cerca de glAie. Su
estandarte lleva la heraldica de una serpientealsabre un
fondo negro. El grupo abandona la batalla a mitad s
explicacion y como resultado muchos caballeroewmgdis
mueren a manos de los bersekers Nordicos.

1544 (2522) El Rey Louen Leoncoeur prepara susi&éry
muchos estan seguros de que se declarara una @aerra
Caballeros Noveles contra Mousillon y el Caballergde




I DEL VIAJERO HACTIA
BL DESAGRADARLE MOUSILLON

ituado en la costa oeste de Bretonia, Mousillonnesde los

ducados mas pequefios de Bretonia. Comparte froreral ¢
ducado de Lyonesse al norte, Gisoreux y el Bosquedien al
este y Bordeleaux al sur. Mousillon era originalreenticho
mas grande, pero su mitad norte mas fértil se peah
Lyonesse después de que el Duque de Lyonesse ecadnj
ejército hacia Mousillon para vengar la muerterdgla manos
del Duque Merovech. Aunque eso fue hace mas deiesgiss
afos aun hay familias en Lyonesse y Mousillon cuiéne
resentidas por la divisién de Mousillon, y el réseiento por la
pérdida se usa a veces por los agitadores de dadumssde la
frontera para reunir apoyo.

Se dice que en la época del primer Duque de Moasillanduin,
el ducado era tan hermoso como cualquier otro deee Si
fue cierto alguna vez, tristemente ya no. La tidealousillon es
pobre y pantanosa, sus bosques himedos y lugubtesliyna
inusualmente pobre para la latitud del ducado. Madonas
alrededor del Grismerie son pantanos casi intianisi, e
incluso las zonas mas altas hacia la frontera gomésse en el
norte proporciona pocos cultivos decentes, sieadosa y
estéril. La zona mas fértil esta en el noroestedd®l Bosque de
Arden invade el suelo del ducado, pero pocos, guesalguien,
habita cerca del bosque por su abundancia de mosstr
devoradores de campesinos. La costa de Mousilloocesa y a
menudo traicionera con la excepcion del puertadluvatural
sobre el que se sitla la baronia. Algunas de leddsade
bandidos mejores organizadas han hundido barcosrgten a

las costas rocosas mediante falsos faros, atrayetaobarcos
incautos hacia las rocas, luego esperan a qugueste marea
arroje la carga (y los cuerpos) .

Mousillon se define por dos caracteristicas prialeip. La
primera es el Rio Grismerie, que durante gran prfdousillon
esta constituido por el valle Grismerie mientrapesgtea en su
lento transitar hacia el mar. La otra es la Ciuda/idusillon,
una robusta ciudad amurallada que guarda el poettwal
formado por la desembocadura del Grismerie. Laatlisi
embellecié considerablemente en la época del Ditaldred,
pero nunca se reconstruyo tras ser sitiada, yggee son ruinas
abandonadas. La ciudad es el asentamiento masegiand
Mousillon y probablemente la Gnica ciudad en eldiacque
podria hacerse defendible cuando el Rey Louen @egtea
Guerra de Caballeros Noveles contra Mousillon.

Como en casi toda Bretonia, hay muchas fortalezastjllos
caballerescos salpicando el ducado. El Chateau ékanero de
los més notables, una fortaleza bien construidalquena uno
de los pocos puentes de piedra que cruzan el Gresrig Tour
D'Alsace también es un lugar muy conocido, siendpalta y
mas bien retorcida torre en el norte de Mousilloa se dice que
atrae extrafas luces y otros portentos. El CaQikement es un
pequefio castillo construido sobre cimientos Elfos fye
evitado a pesar de su belleza después de quema $eéra
emparedada dentro acusada de brujeria. Aunqueaalgienlas
fortalezas de Mousillon son fortificaciones formitks o
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hermosos castillos de cuentos de hadas, la magstda en mal
estado y algunos estan incluso completamente dizsias,
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abandonados a las bestias y a ser consumidosspmialas
hierbas.

- LA CIUDAD DE LOS CONDENADOS -

Construida sobre el emplazamiento de una hermodadiu
Elfa y ahora caida en la ruina y el desorden,Udat de
Mousillon es un sumidero de pobreza, crimen y demian
marcado por la batalla. Segin los modelos Bretosiimouna
ciudad grande y prospera hace dos siglos, el Bdlagal en el
centro y sélidas murallas defensivas que habiastidssdesde el
reinado de Landuin. Gran parte de su prosperidagaéde
verse en el esplendor del palacio y las casagydeas de las
victimas de la plaga mas ricas de Mousillon, péarahay
grandes extensiones de la ciudad en ruinas y ahadés, y los
grupos de chabolas que albergan a los habitamedesien la
pobreza estan demasiado aterrorizados por la ejalgacion de
la ciudad para pasar sus noches en sus limitemalar parte de
la actividad se centra en los muelles, donde vigneam barcos
sin bandera, a menudo al amparo de la noche, aldb@m
equivocada puede degollarte en un instante.

La ciudad se divide en diferentes areas, a menigtimlas en
gran parte unas de otras gracias a las extensiengsnas entre
la ciudad encantada. Algunas zonas son tan tra@srcomo el
bosque mas plagado de monstruos, y todas compastemales
comunes de la violencia criminal y la enfermedad.

LAS COLINAS OSARIO

La poblacion entera de la ciudad murié entre 12297) y 1322
(2300) cuando fue asediada por las fuerzas delLeeYiruela
Roja ataco y aniquil6 a casi toda la poblacion debdo,
golpeando a la ciudad duramente. Y cuando hubcel4rilos
muertos se amontonaron en las calles. En lugaejde d
simplemente que se pudrieran y fomentar el infexgado de
Landuin, el rey orden6 que tanto los muertos dgudad como
las victimas de la Viruela de su propio ejérciteréun enterrados
en fosas comunes fuera de las murallas de la ciddadsultado
fue Las Colinas Osario, pequefias elevaciones da tlende se
apilaron en el suelo esas fosas comunes. Inclusauds de
doscientos afios permanecen ain como mudo testamknto
magnitud de los sufrimientos infligidos por la \éta Roja.

Los muertos por la peste aun se entierran bajonfdosa de las
Colinas Osario, abriendo con regularidad nuevos pdegeste.
Debido a esto, el suelo es increiblemente repugnasslo
respirar el aire puede ser letal. Algunos de losros se
levantan como Zombis, mientras que Necréfagos coreedie
carne cazan cuerpos frescos para comer. Aunquesidain
poco mas alla de los muros de la ciudad, una \aditas Colinas
Osario requiere una expedicion armada y un mongésudrte.
Aparte de los entierros en masa hay razones pardurarse en
Las Colinas. La primera de ellas es el hecho demquehos
muertos por la peste fueron enterrados con priscorosa, y la
Viruela Roja de 1319 se llevo tanto a nobles compolaes. Eso
significa que muchos cuerpos fueron enterradojo@s y
dinero alin sobre ellos, haciendo de Las Colinasi@®saa
extrafia fuente de tesoro en Mousillon. Incluscabe gle nobles
de otras partes de Bretonia que han ofrecido recosaggpor
devolver reliquias familiares que fueron enterraglasas
Colinas Osario cuando un pariente murié de la Virlaja.
Nadie sabe si algin ladrén de tumbas ha cobradoalgez

realmente tales recompensas, pero si lo han hsichduda
recibieron mas riquezas de la que nuncan podrieonénar de
otra manera en Mousillon.

LA PUERTA SUR

Con la Puerta Norte en ruinas y frecuentada por Zod#éLas
Colinas Osario, todo el que entra en la ciudad dégaoier parte
de Mousillon lo hace por la Puerta Sur. La puestdesdisefio
original Elfo y conserva su grandeza a pesar geitgena de
chabolas que se agrupan a su alrededor. Una coaolidél
campesinos sumidos en la pobreza ha crecido arededa
puerta, viviendo de la mendicidad, el robo o comeo
ocasionalmente con la gente que entra o saleadedad de
Mousillon.

La Puerta Sur es un lugar deprimente habitadogropesinos
que ni siquiera tienen derechos de pantaneo aosnisres, y es
el lugar predeterminado de cualquiera que, porrstip@n o
miedo absoluto, no desea pasar sus noches dera@uia
ciudad. Los viajeros que entren por la Puerta 8aden esperar
ser detenidos en cualquier momento por mendigagpts de
cicatrices suplicando comida o por aspirantes sireee
exigiendo dinero.

EL GRISMERIE

En su serpenteo por la ciudad el Rio Grismerie stvgwancho y
lento. Sus aguas estan irremediablemente infegtanlaslidas
de basura, suciedad y cadaveres, y rebosante aeltst de
viruelas y plagas. El agua del rio es bastanteshudo arriba,
pero en la ciudad son verdaderamente letales. Aungunay en
vigor leyes oficiales en la ciudad, normalmentgisdicia
popular usa el ahogamiento en el Grismerie comigeas
Cuando el Grismerie llega al mar forma un ampliorfoudonde
los barcos pueden atracar en cualquier ribera.

BARRIO SANTUARIO

La mayoria de los edificios habitables de la civelstdn en el
sudoeste de la misma, centrados en el Santuar{®ri|
construido por Maldred en la ribera sur del Grismdras casas
aqui son malas y destartaladas, a menudo enormgegades
divididas y caidas en el abandono, pero las cadi&m
razonablemente libres de amenazas no humanasgsio m
importante, el pozo de la plaza del Santuario digll @s la
fuente mas segura de agua en la ciudad (y posibterde todo
Mousillon). Incluso se sabe que los forasteros bhelgeia sin
hervir del pozo y no perecen. Casi todos los quenven el
Distrito Santuario hacen un viaje diario al pozeap@coger agua
y llevarla a donde quiera que vivan. Una milicitopuoclamada
guarda el pozo, con el apoyo del sacerdocio dglipi®antuario.

El Santuario del Grial es espléndido y fastuos@au
demasiado ornamentado para ser una ofrenda veatiaeizie
humilde a la Dama. Encrustado con gargolas y esmufon
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representaciones de los Comparfieros de Guille yames d
batallas, el Santuario es una maravilla comparadatresto de
la ciudad. Sélo la negra patina que aun permangldeudho del
asedio y los moribundos mendigos afectados pogstepsobre
sus escalones sugieren que pertenece a esteegwro, el
Santuario ha sido despojado de todas sus estaiuables y
adornos, pero aun es una vision impresionante abdos rayos
de sol pasando entre sus pilares y un inmensopatarla Dama.

El Santuario esta a cargo de un grupo de hombmagegres que
se hacen llamar “el sacerdocio”. Sin embargo no=miselas
del Grial y no administran limosna para los polmiesantan
alabanzas a la Dama. La principal sacerdotisa, raudirige lo
que se describe mejor como un sindicato del crionganizado
con base en el Santuario. Aurore y sus “sacerdetagien
bendiciones, indulgencias religiosas y baratijgessticiosas a
los habitantes de la ciudad. Pocos aqui partiéipan una
actividad de riesgo o tomarian una decisién impdetain viajar
primero al Santuario y gastar lo poco que tienearenplegaria
o baratija religiosa de los sacerdotes del Samtwlii Grial.
Incluso algunos vienen de otras partes del dudsiendo una
especie de peregrinaje a la ciudad por una pequra@®n. No
es que todos en Mousillon sean tan estlUpidos camqoeer
que los sacerdotes de Aurore realmente hacerbejdrde la
Dama (aunque muchos lo son), sino mas bien quéaogmocas
cosas sagradas en el ducado, toman lo que puedsegenr. El
rango de precios de Aurore va desde una conchardeat negra
del tamafio de un pulgar por una pequefia oracidncardo
cebado por el derecho a beber del Caliz del Sant(aricaliz
bonito pero totalmente mundano). Incluso se sab®bkes que
hacen el viaje al Santuario para recibir una dutdesalicion de
la propia Aurore. La popularidad de sus servici@$i&écho de
Aurore la mujer de negocios de mas éxito de Mawrsil una de
las criminales mas lucrativas de toda Bretonia.

El Santuario bulle de actividad, con una cola deones,
mendigos y demas, esperando para comprar un pepedaao
de santidad, todo rodeado de una manada de geatedseagua
del pozo. La milicia que protege el pozo esta algadh con
armas y otros refuerzos por Aurore, ya que la pnadad del
pozo al Santuario ayuda a atraer mas clientes.rAa@n no se
ha atrevido a cobrar por usar el pozo, ya que saclina
“Damisela del Grial” como ella no podria esperdmsuivir a la
violencia que con seguridad se desataria al nelgagente su
Unica fuente de agua limpia.

BARRIO PUENTE

El Rio Grismerie define a la ciudad y el Cruce deduam es el
mayor puente sobre el rio (y el Gnico puente dérpigue
sobrevive en la ciudad). El Barrio Puente responids a
necesidades de las bandas de los muelles y latatipnes de
los barcos que entran a puerto, convirtiéndoloreswmidero de
vicio. Burdeles, garitos de bebidas y antros degaesgpn los
lugares mas respetables sobre el Cruce y alrededdi@arrio
Puente, unas pocas manzanas de libertinaje coadentrs
donde se gasta el poco dinero que entra en lactiuda

El barrio fue una vez un distrito relativamentegp@ro. Sus
casas de lujo se han convertido en burdeles ysadadebidas, y

sus calles son poco mejores, con rateros mezcléandos
mendigos y matones. El propio Cruce de Landuinabone

con estructuras mal construidas, ya que el puersées el
principal lugar para atraer a losarinerosiesde los muelles. El
Cielo Caido, una combinacion de espectaculo musitdigrna
es el establecimiento méas grande y rentable deid®uente y
consiste en un edificio feo y destartalado ubiga@eariamente
sobre el puente.

EL PROBLEMA DE AURORE

Aurore obtiene un considerable beneficio de swafals
empresa religiosa, pero esté preocupada. Las dudas
sobre la moralidad de su vocacion le han molestado.
Quizas, si tuviera una auténtica reliquia sagrada,
podria ser realmente una mujer santa. ¢,Pero como
encontrar tal cosa en Mousillon? Un grupo de
aventureros desesperados dispuestos a robar una
baratija religiosa por dinero parece justo la respal

ARTISTAS DE REPUESTO

Uno de los lideres de la banda del muelle Garde
Cimitiere, se aficiond a las crudas payasadas de La
Comedie Fetide en un lamentable espectéculo
musical del Barrio Puente y ordené a los intérpretes
asistir al cuartel general de la banda. Por defgrac
todos los intérpretes han desaparecido, y el ddefio
la sala necesita tipos fuertes que los reempladen.
se requiere experiencia previa...
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LOS MUELLES

Los Muelles son el corazén latente de la enfermasillon, el
Unico factor que mantiene habitada la ciudad y wiveropio
ducado. Los Muelles ven llegar a diario barcossimdera que a
menudo han realizado la precaria travesia por guataslladas
por la flota Bretoniana. Exéticas sustancias de iarab
antiguedades robadas del Viejo Mundo, productda geateria
y comercio de esclavos, y toda clase de otros nags
ilegales se descargan en los muelles para traasgeiftiera del
ducado. Los barcos recogen suministros, la tripirtesaborea
los deleites del Barrio Puente y luego los barcosedan
andénimamente como llegaron.

Este proceso esta supervisado por las bandas deikdes. Hay
varias bandas y las zonas de los muelles que ¢amtydos
servicios que monopolizan estan en constante flige bandas
exigen un impuesto en oro 0 género para permidis darcos
atracar, y aunque el impuesto es alto y aplicadovamencia,
todavia sale mucho menos de lo que un capitan toneadria
que pagar legalmente en cualquier otra ciudad agdWundo
incluso si su carga fuera legal. Las mismas basalean la carga
de Mousillon, ya sea a través del Cordén Sanitaaich
Bordeleaux o a compradores en otra parte del piMpigsillon
(a menudo los nobles mas sombrios del ducado)miembros
de las bandas de los muelles suelen tener unaeits pero
tienen la posibilidad, por pequefia que sea, dejaete un
ascenso hacia posiciones de importancia y reldatju@za.
Muchos de los miembros de las bandas son tripiatgdarcos
que gastaron un penique de mas en el Barrio Pugrasdieron
Su regreso a casa, mientras que otros son campe&girce han
aventurado a la ciudad y se vieron lo suficienteémeiolentos y
sin escrupulos como para encontrar trabajo en lasles.

Pocas cosas ocurren en los muelles sin la aprabeeitas
bandas. Prenden de todo, desde los cargamentasatesta los
mendrugos repartidos entre los mendigos. Los Msistha las
Unicas partes de la ciudad que tienen algun tigmgesicion
regular de la ley, ya que las bandas tratan laadaiones rapida
y desicivamente. También participan en peleas édjpas entre
si, pero ninguna banda ha conseguido manteneptarsacia.
Las principales bandas incluyen los Sang'Argedéftidos por
un viejo pirata Tileano y con sede en el barco Osefle Vert),
la Garde Cimetiere (hermandad violenta y morbosaviygeen
las tumbas saqueadas del borde del antiguo cericedécia
ciudad) y los Ecorcheurs (especialistas en movdaess y
cautivos, con sede en las ruinas del faro de ad)

Los Muelles estan en relativo buen estado puadifirentes
bandas tienen buenas razones para evitar quees®dst. Los
barcos vienen y van constantemente, y por lo gesierapre

hay algunos anclados en el muelle en todo momeulificios
improvisados albergan cuarteles de las bandasceima y salas
de subastas, mientras que otros puntos de refardados
muelles incluyen el elegante aunque podrido Dartieisert
anclado en el muelle norte, las ruinas del farelextremo del
muelle sur y el templo de Manaan.

El templo se mantiene en tan buen estado comosedtahnte el
apogeo de la ciudad, debido a que los marinerogiuan en

los muelles tienen verdadero terror de Manaan. Giio®del
mar, Manaan tiene sus vidas literalmente en sussnael
templo se dedica exclusivamente a su violentorynéatoso lado
hundidor de barcos. Todas las bandas echan unaenagio
mantenimiento del templo y es raro el marinerodgja los
muelles sin antes dejar un recuerdo o un puiagecigues en
el templo. A diferencia del Santuario del Grialteghplo de
Manaan es un lugar realmente sagrado y nadiecialespeto al
edificio o al nombre de Manaan en los muelles.astigo
estandar por buscar la ira de Manaan es el ahogamie
inmediato.

LA LANZA DE LUZ

El faro de Mousillon, la Lanza de Luz, se alzatadl en la
punta del muelle sur. En el apogeo de Mousilloralaza fue
esencial para guiar a los incontables barcos hagiauelles y
alejarlos de las traicioneras costas del nortd gute En épocas
pasadas era iluminado con una enorme lampara de, gm0
durante el reinado de Maldred, él reformoé la Lanhse
iluminado con la magia de Malfleur. La Lanza ard@forma
continua durante el asedio de la ciudad y se dpmauando se
apagara finalmente la luz, el rey sabria con sdgdrigue
Malfleur estaba muerta y que la ciudad habia caido.

La Lanza ahora, tras haber caido en el abandormi@usiglos
desde entonces, es una semiderruida trampa nmyopi@iece un
brazo esquélico que toca ligeramente el cielo. &zl es visible
desde la mayor parte de la ciudad, como una sifaetasmal
contra el cielo gris. La mayoria la cree deshahitagro
recientemente se ha convertido en el cuartel gedenana de las
mayores bandas de los muelles, los EcorcheursEtosheurs
son especialmente violentos incluso entro los @ostcriminales
de los muelles. Su especialidad es tratar con cargaEsta es
particularmente dificil de tratar ya que puede tasf como ser
robada o dafiada, y como resultado los Ecorcheurarseuelto
notoriamente despiadados en sus tratos. La Lankzazles tanto
una prision como un cuartel general, y las plantas altas (las
que no se han derrumbado por completo) son usadas p
mantener esclavos y fugitivos hasa que puedamestadados de
nuevo. Estando tan por encima del suelo estasagslamt estan
afectadas por el pobre drenaje de la ciudad pguéoestan
relativamente libres de enfermedades que es elmiaggo para
su mercancia. El resto de la Lanza esta formidabiean
defendida por trampas, fortificaciones improvisaglaarios
Echorcheurs bien armados.

Desconocido por los Ecorcheurs y probablementebasto de
los habitantes de la ciudad, La Lanza de Luz n@fuabsoluto
un faro originalmente. Anterior a la gran expansiéra ciudad
tras la muerte de Landuin, los muelles solo ocupabado
norte de la desembocadura del rio, dejando libledel sur. Una
poderosa hechicera construyo su torre frente imdéad en el sur
del rio, para asi poder estar a la vez cerca tierta de la Dama
y de la ciudad. Esta hechicera, Manon, no se aascéary se
consideraba casada con la tierra de su nacimistatosillon.
Sintié llegar una gran oscuridad a los ducadoshuliss de
Bretonia y decidié permanecer alli y combatir ladi@bn que
venia lo mejor que pudiese. Manon, aunque solijapiaco
conocida incluso en la corte de Landuin, fue urchieea
extraordinariamente poderosa, dedicada a salvasiltou
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REFUGIADOS CAPRICHOSOS

Una improvisada flota de barcos que transportargiafios
del norte del Imperio ha sido llevada catastrofieata fuera
de rumbo durante semanas y esté a punto de erelatiarte
de la ciudad. Un hechicero protector a bordo hadédegar
un mensaje magico a uno de los aventureros, yieb émodo
de guiar a los barcos afectados a la ciudad eséect
antorcha en lo alto de la Lanza de Luz. Una vez los
refugiados estén en la ciudad, sus problemas nbédao
sino empezar...

Por desgracia, Manon no tuvo éxito. La misma naghee
Landuin murié en su cama, alguien robo en la tder&lanon y
la apufialé mientras dormia. Como pudo alguien hateosa
cuando los poderes de adivinacion de Manon eran tan
formidables, nadie lo puede decir. Manon fue eatir
solemnemente en algln lugar sobre la costa y soaumarcada
por una sencilla losa de marmol desgastada poeriie salado
del mar. Su torre se convirtié en un faro cuandeossstruyeron
los muelles sur, y poco a poco todo el mundo endiflon
olvidé que Manon habia existido. Manon, tal vearica en el
Viejo Mundo, comprendié la naturaleza de la mafifique caia
sobre Mousillon, pero su vida finaliz6é antes de pudiera
transmitir ese conocimiento.

A veces, los cautivos retenidos en la Lanza verdanza
delgada vy triste, de palido rostro, vagando eplastas
superiores del faro, siempre llorando, tratandesigsradamente
de decir algo pero no pudiendo hablar. Pero segmtnson
visiones delirantes de los desesperados y esagnfesnos, y a
los Ecorcheurs les tiene sin cuidado.

EL PALACIO DUCAL

El Palacio Ducal es el edificio méas grande y amtide
Mousillon. Construido alrededor de una Unica tadeeevidente
arquitectura Elfa, incluso las partes méas nuevbpalacio
probablemente daten de antes de Landuin. Duranéneldo de
Maldred, el Palacio se hizo extraordinariamenttufzs, con
inestimables tapices colgando de todas las parledesejores
muebles dorados adornando cada habitacion y emtreéato y
fiestas sin fin. Era un raro placer ser invitada eorte de
Mousillon, uno que bien valia viajar por el restd ducado en
aquel entonces. Pero desde el terrible AsuntoasbFrial, eso
cambid.

Durante el asedio de la ciudad, el Palacio Ducaks® contra
las hordas de campesinos infectados de la pesextéeior y
Maldred, Malfleur y decenas de cortesanos y siteien
permanecieron dentro, ignorando la peste y lalaaiake se
libraba alrededor. Se dice (aunque nadie puedeia@ség) que se
cometieron los mas atroces crimenes de libertesgs Ultimos
dias, ordenados por Maldred para ahogar las sgpliedos
moribundos. Cuando el ejército del rey abrié finate las
puertas y envido hombres al palacio para arrestaildred,
encontraron las doradas habitaciones llenas devessta Todos
en el palacio murieron en medio de la jarana posas
desconocidas. El rey ordend sellar el palaciosynioertos
permanecieron donde estaban; hasta donde se gabestan alli.

El Palacio esta sellado a dia de hoy y nadie setanaecerca de
él. Muchos dicen que es el foco de la maldicionMigusillon,
aunque realmente el ducado estaba condenado muiesode
Maldred. En cualquier caso, el Palacio es un ldgamaldad y
muerte. La torre Elfa, elegante y sombria, se elevainando el
horizonte de la mitad norte de la ciudad. Dos &&sAlas del
Lord y la Dama flanquean la torre y estan a surodeadas por
una alto muro vertical. Algunos otros edificios rpasjuefios
permanecen a la sombra del Palacio dentro del rnanoo los
establos para los caballos del Duque y cuartosquerariados.
Todo el lugar esté decorado con elaboradas vobstasdpidas
gue imitan los disefios Elfos. Son mucho mas fastisay de
buen gusto que la llamativa decoracion del Sardwei Grial, y
el Palacio Ducal es con facilidad el edifio maseso del
ducado. Todavia es bastante defendible, y si Maildodo
hubiera ocupado con sus obscenas jaranas, pothda tesistido
durante muchos meses incluso después de que ia piogad
hubiera caido.

Las diversas habitaciones del Palacio incluyerrilaufia Mayor
donde el Duque mantenia audiencias, la Capilla Baiaa, los
Cuartos Ducales en la cuspide de la torre y el S#éda Gracia
de Landuin, donde Maldred celebraba sus famosasuetes.
Presuntamente todos estan vestidos con las mistesqle
tenian cuando Maldred era duque pero ahora swdreurhedad y
el deterioro. Los cuerpos también estan probabltradh,
dejados donde murieron ya sea por la plaga 0 ppmano
desconocida. Nadie lo sabe con seguridad ya gque sadha
aventurado en el Palacio durante doscientos afias pa
confirmarlo. Algunos locos o simples mentirososnadéin haber
escalado los muros y visto el interior, pero realimetodos en la
ciudad estan afectados por un indescriptible téracia el
Palacio Ducal. Incluso los visitantes del extederMousillon
pasan bajo un manto de frio temor cuando se acatdedacio.
La estructura parece envuelta en la oscuridadigdadencia
incluso en la distancia. A pesar de esto, se haagaxlo la
historia de que por las noches, comienza de nudesté en el
Palacio y los fantasmas de Maldred y Malfleur sigsies
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horribles jaranas, condenados a bailar con la m@®da muerte
por todos los tiempos.

Si alguien se aventurara alguna vez dentro detPajavive,
seguramente encontrara riguezas incomparablesalgesbente
las suficientes para comprar toda Mousillon y seifites sin
duda para hacerse vergonzosamente rico por eldestus dias.
Pero incluso los que se han aventurado en lo petr Giudad
Perdida han flaquedo a las puertas de los murdRalatio,
deteniéndose por el temor que infunde el lugaro$dads que
han llegado tan lejos han regresado rapidameraigunos dicen
gque misteriosamente, han sido atrapados en laadentéaldred,
obligados a bailar con los muertos para siempre.

LA CIUDAD PERDIDA

Gran parte de la ciudad fue destruida y abandodadante el
asedio, y sin nadie que la reconstruyera, estagszuan quedado
abandonadas y en ruinas. Es decir, abandonada gente,
pues hay cosas oscuras en la ciudad que han hedlso@udad
Perdida su hogar. También hay muchas recompensafopa
habilidosos y afortunados que deseen aventurares dugares
donde los muertos caminan por las calles llenasdembros.

LA DAMA PERDIDA

El Duque de Bordeleaux esta tratando de restaarar u
Santuario del Grial hermoso pero en ruinas cerda de
frontera y ha descubierto que la hermosa estatlaDama
gue una vez corond la capilla fue usada por soklado
campesinos ignorantes como municion para una de sus
maquinas de guerra durante el asedio. ¢ Permar&tesn
algun lugar de La Ciudad Perdida? El Duque pagaria
generosamente por su devolucion.

———
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Gran parte de la ciudad al norte del Grismerie @staiinas, las
zonas alrededor del Palacio Ducal estan en patigghvemente
afectadas (aunque el Palacio milagrosamente sé daltodo
dafio). La parte del sudeste de la ciudad tambté@rpesdida, ya
que hay bolsas de escombros salpicando la ciudad s
partes. Esta escrito que el asedio de la ciudathfpemera vez
gue el Rey de Bretonia autoriz6 el uso de maquingsieea
como catapultas y fundibulos por los campesinasuegjército,
decidiendo que esto no infrigia el voto de caballecia la
Dama. Las maquinas de guerra se cobraron un geejge entre
la gente y los edificios de la ciudad, y en La CadiBardida se
puede encontrar montones de roca y pedazos de rataripaue
fueron usadas como municién, yaciendo aun en lEseaentre
las ruinas de los edificios derrumbados.

La Ciudad Perdida incluye lo que antes eran lasszoves ricas
de la ciudad. Esto significa que hay muchos estende oro y
baratijas valiosas que podrian haber sobrevivids alementos.
Los ladrones especializados merodean por La Ciudatid?, y
algunos incluso encuentran objetos de valor quayesien
encontrar alguien a quién vendérselo, pueden @®io
suficiente para comprar su salida de Mousillonmpeozar una
nueva vida. Sin embargo, hay muy pocos de esodddis, ya
que la Ciudad Perdida esta encantada.

Los Muertos Vivientes caminan por las calles d€liadad
Perdida. Los podridos esqueletos de las victimda peste y los
hinchados cadaveres de los fallecidos mas reciantgnudo
caminan o se arrastran por la Ciudad Perdida, esi@eneales
de la mancha de maldad dejada sobre la ciudald popiedad
de Maldred. Los nidos de Zombis suponen un peligrediato

a cualquiera que pase cerca de elllos, y lo gpees cosas semi
Humanas degeneradas se desentierran desde epateelo
arrebatar a los incautos y comerlos vivos. Estasdiagos son
el verdadero azote de La Ciudad Perdida. Son dejoesiay

que los Necro6fagos se aventuran hacia las zondadasbde la
ciudad, las turbas de campesinos temerosos lea fracgée con
teas ardiendo. Estos acontecimientos dan lugastariais de
criaturas que vienen en la noche para robar niffpgcionar sus
almas. Estas historias son, por supuesto, verdaldniedo
resultante de La Ciudad Perdida es suficiente saguaar que
nunca se haya hecho ningun esfuerzo coordinadcegplarar y
recuperar La Ciudad Perdida.

LA BARONIA

Pocos cuentos de la ciudad son tan extravagantas leo
descripcion de un reino oculto bajo la ciudad, corge de
Necréfagos tiranizados por un monstruo. Inevitaklet®, este
cuento en particular es verdad. Pocos en la ciddadousillon
sospechan del tamafio y extension de La Baroniatpdos
sufren sus depredaciones de alguna manera. Pajésitove de
la misera y la debilidad de la gente de arrib&deonia es
probablemente el lugar mas civilizado de la ciudatque al
mismo tiempo es el mas brutal.

Afregar, un Duque de Mousillon largamente olvidadep
ambiciones més alla de sus capacidades y rec@sesia una
ciudad moderna como las que habia visto en el imperomo
las poderosas fortalezas construidas por los Erdentes que
habia oido hablar. Contrat6 a los mejores arquiettdNuln y
los dedicé a mejorar Mousillon para que represaritacumbre




tanto de la tradicién como la modernidad de Bretdma
primero que necesitaba era un moderno sistemadetatillado
para hacer frente al extremadamente pobre dreedjodsillon.
Afregar puso de inmediato a sus arquitectos aanlos trabajos
de excavacién de un impresionante sistema de aldatdo bajo
las calles de la ciudad, con altos techos abovedadolumnas
talladas, de modo que la ciudad de Afregar fueraltamatica
tanto por debajo como por encima de las calles.dBsgracia,
con menos de una cuarta parte de las alcantdnilizadas, el
dinero de Afregar se agotd, y poco después murifnen
accidente de caza cuando su caballo tropez6 cotopaea. Las
alcantarillas quedaron incompletas y mas tardéviganon,
como Afregar.

Eso fue hace méas de trescientos afios. Las aldstadin
siguen debajo, y con siniestra inevitabilidad, biaio
colonizadas por lo peor de los habitantes de daciuUna
colonia de Necrofagos terminé por infestar lasrdtdlas de
Mousillon, y estas criaturas comedoras de carrecasvdejan de
pelearse lo suficiente como para atacar a la pidolate la
superficie. Los Necréfagos son peligrosos, peranestal
organizados, contentos de sobrevivir bajo la ciudadda mas.
Eso fue hasta que aparecio entre ellos uno capgetdenar.

No se sabe casi nada sobre el Caballero CanibalyeleRes
Necrofagos. Son relativamente pocos en la ciudadue han
oido hablar de él. Algunos cuentos relatan de c@raan
hombre de la ciudad que deseaba vengarse de spsfters
Humanos por alguna razén, que descendid bajo llas gara
domar a los Necrofagos. Es igualmente posible gleesga un
Necrofago particularmente fuerte y cruel que despeju
camino hacia lo alto de la cadena alimenticia gusdara alli.

-EL DUCADO

N viajero no tiene que aventurarse en la ciudad parsi ser
Urobado, infectado, ahogado, ejecutado o comiddgsor

muertos vivientes. Hay muchas otras partes enczlciu
para ver. Aunque gran parte de Mousillon se puadacterizar
por pantanos y marismas con agrupaciones ocassodele
chabolas de campesinos, el pasado del ducadojblgoente su
futuro, implican que hay algunos otros lugaresnderés.

EL CORDON SANITARIO

El Cord6n Sanitario se ha construido poco a podorm a la
frontera de la ciudad durante los dos siglos dgadeMousillon
fue oficialmente deshonrada por el Rey de BretoraaoRlen
del rey, mas de dos docenas de torres rodean NMowusdn el
Unico proposito de vigilar los grupos de campesimesdejan
Mousillon. Los Bretonianos tienen la certeza delqee
campesinos del ducado portan sin duda la Virueja Rpodrian
ser el origen de otro brote si se les permite atnaaadel ducado.
Asi, las torres se encuentran a lo largo de loepoaminos,
trochas de caza y senderos de Mousillon, usantoreho
natural para hacer el paso furtivo si no imposititcil. Para
asegurar el éxito continuo los soldados patrubgularmente los
espacios entre las torres. Y donde no llegan llosdos, se deja
a los peligros naturales de la campifia de Mous{h@nmuertos,
Orcos y cosas peores) hacer el trabajo sucio.

Cada torre sirve como punto de control a lo larddCdedo6n.
Como una pequefia fortaleza, cada una es autostdicien

CAPRICHOSO -
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Lo que quiera que sea el Caballero Canibal, lasrldastmas
comunes cuentan de como ha convertido la ingobkericalonia
Necrofaga en un reflejo del propio reino de BretoBla
Caballero Canibal es el rey, y tiene Duques a su onand
(Necréfagos especialmente fuertes y violentos) gabelo a los
Necréfagos mas humildes (los plebeyos) mas abajoelativa
inteligencia del Caballero Canibal implica que pusegociarse
con ély una banda de los muelles -la Garde Cineetairma
gue son aliados del Caballero Canibal y envia legidee |'
Necrofagos tras los que les desafian. Sea ciarty la pregunta ||| ||
esta abierta y quizas el Caballero Canibal alguemite su
ejército de comedores de carne tras la Garde Cimgt@ tener
la audacia de afirmar tal cosa. Sin embargo, sieg®, esto
sugiere que los criminales mas malvados y dureastenago de
la ciudad podrian encontrar un posible aliado eédadlallero
Canibal y su reino bajo las calles.

La propia Baronia consta de secciones de alcaathoill
improbablemente grandes, parecidas mas a camaresdainlas
de una catedral subterranea que a conductos degsgie la
ciudad y toscos tuneles de conexion excavadosopor |
Necréfagos. La Baronia es un reino en miniaturastsrpropias
aldeas de chabolas y secciones amuebladas y dasamaaho
degradados palacios para los Necréfagos de méasaatjo. El
“palacio” del Caballero Canibal es un cruce extrawdo de
secciones de alcantarillado donde el propio Caloadlersienta
sobre un trono de huesos bastante roidos y gohieanaorte de
bufones, gladiadores y pequefios hechiceros. Gram gala
Baronia reside en total oscuridad y es dudoso queeal de la
ciudad de arriba haya penetrado mas de unos pasafaronia
y regresado con vida.
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teniendo los medios para cultivar su propia coryida
mantener animales comestibles a mano para sacrifica
Aproximadamente una vez cada tres semanas, el@ucad
agregado envia suministros y tropas frescas. Caalasia
gobernada por un castellano, normalmente un caballe
encargado de la capturar e interrogar a cualqai@pesino que
intente atravesar el Cordon desde Mousillon hasi@izados
vecinos, especialmente hacia Lyonesse y Brionnenieeat,
relativamente pocos campesinos se aventuran feevéodsillon
(muchos no saben que hay un mundo fuera de su, gldascho
menos el ducado), y los Castellanos se encuentraienam
contrabando desde la ciudad por el Cordon en véarctiar
contra bandas de forajidos y mafiosos. A cargdCdsttellano
hay una pequefia guarnicién de 10 a 20 Milicianasgae
algunos estan empleados por caballeros (sobréed20todas
las torres).

El Rey Louen Leoncoeur se toma muy en serio el Coydim
reforzado algunas de las pequefias guarnicion&saddbn, asi
como alenta a los Caballeros Andantes y Caballeroslisi® para
ayudar en el patrullaje de la frontera de Mousill®e rumorea
en los circulos mas altos que el Cordon esta siefdzado en
respuesta a un nuevo pretendiente al ducado deilMausque
Louen esta esperando o bien contener un nuevatejgue esta
siendo forjado en Mousillon o allanar el caminogpamna
invasion del ducado por las fuerzas reales.

A pesar del renovado interés de la Corona, el pranulas
torres de vigia del Corddn es un lugar mas bietetrislitario y
aislado, dotado de un caballero que actia comellzasi y unos
pocos hombres de armas. Se asume que los cabglieobtes
estan en negocios honorables y pueden moversekiite por el
Cordén, como pueden los plebleyos o extranjerostane
especificamente autorizados a hacerlo por el ddguegin
ducado vecino. Sin embargo, otros deben evitar eldo El
Cordén no puede fisicamente prevenir que todos erypezo el
viaje sigue siendo muy peligroso ya que las fueded®es
castellanos pueden matar a los viajeros sin aamdg, por eso,
unos pocos criminales en Mousillon se especiakratrasladar
personas y carga a través del Cordodn, usando pasadialtos y
esporadicos soldados corruptos de los empleadasstellano
para obtener una salida segura del ducado.

EVITANDO EL CORDON

Los personajes que traten de pasar el Coron ilegédnienen
que trabajar duro. Si no tienen autorizacion, stet@no y los
guardias evitan todo paso y solo pueden avanzavéstde la
fuerza de las armas, aunque la torre tiene unavgraja en
cantidad, defensas y armas. Moverse alrededortderéaes casi

LA TRIPULACION DESAPARECIDA

Un bote se adentra en la Puerta Grenouille. Esfardesto de vida,
solo manchas de sangre sugieren lo que le paspuation.
Depende de alguien (los aventureros) volver sa@breth del bote
por el Grismerie y quizas vincular el destino deifaulacion con el
misterioso pasajero que pago con oro al barquesoqee le
transportaran todo el camino hasta la ciudad.
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desafiante. Por cada 30 minutos que los persopagen a 3
kildmetros a ambos lados del Corddn tienen un 46% d
posibilidades de encontrarse con una patrulla dé/2d+2
milicianos (o caballeros). La patrulla insta, pfuerza si es
necesario, a los Personajes Jugadores a regrigkarsilon
donde pertenecen. En caso de que los PJs atadmeataulla o
a la torre se convierten en forajidos en Bretorehducado
ofendido no escatima gastos en localizar y ejecutas
personajes fugitivos.

EL BOSQUE DE ARDEN

La frontera noroeste de Mousillon esta definidagidrorde del
Bosque de Arden. Amado por gallardos cuentos y &etes
destinos de Caballeros Andantes en busca de una fest
matar, el Bosque de Arden es un lugar oscuro irdfestan cosas
horribles. Alli acechan monstruos de todo tipoweees salen
deambulando hacia las tierras de Mousillon, aupquéo
general encuentran escasos botines desde que eldBtisue
muy mala reputacién, y pocos campesinos viven agad. Las
intensidades verdi negras del Bosque se disipamgjragdnte
hasta que solo hay unos pocos arboles enfermosrsisp
aferrados a la tierra pantanosa, y aqui es doadiimnalmente
comienza la verdadera Mousillon. Sin embargo, ryoumea
frontera clara y a veces la desesperacion o ladamiesconden
fuera de los margenes del Bosque.

LA PUERTA DE GRENOUILLE

El pueblo de La Puerta de Grenouille se extienai@lzos lados
del Grismerie, donde se encuentra la frontera camBe al este.
La Puerta, una coleccion de varaderos y edificeomeddera
fortificados, existe para regulary gravar el cooiieque entra 'y
sale de Mousillon. Es un pueblo inusual para Iténesres de
Bretonia ya que existe por razones comercialesaygegierndo
en gran parte por representantes de los muchossciue
dominan los negocios Bretonianos. Es en La Puerta de
Grenouille donde la carga legitima que viene ritharsaliendo
de Mousillon se revisa y grava, y tanto comercisstamo la
corona se llevan tajada. Aunque esos impuestoaltms) la
puerta es el Unico lugar en que la carga puede Eigjasillon sin
que los Caballeros del Corddn Sanitario asuman gileges.
Los comerciantes estan muy atentos y es sumamifictephsar
algo de contrabando por La Puerta de Grenouill®uerta
también es el hogar de algunas compafiias nautiesseq
especializan en enviar cargamentos (y algiin qoepaisajero
mal aconsejado) hacia y desde Mousillon. Estas adfap
contratan a los bateleros y guardias de barcosioras y dignos
de confianza de toda Bretonia y los hombres queesgaran
repetidamente en Mousillon por una paga son ursafteete.

La Puerta de Grenouille estd administrada por nsejo
informal de representantes de los clubes mercantdgyendo
fuertes presencias de La Hermandad del Faro, B @k
Caldera (quienes compran armas de fuego y otrasaxddicas
gue a menudo introducen en los muelles de la Ciud¥ija
Desigual (de quienes se sospecha ampliamente tjoeipan
criminales que trafican con los cargamentos m@sliés a través
del Corddn). La nobleza de Bretonia esta represep@dair
Parvon, un caballero inflexible y en alza quiérgrads de servir
como Castellano de la atalaya mas cercana al Cozdsinpunca
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falla al asegurar que la corona toma una parteaieércio que
entra por La Puerta.

LA VICTORIA DE LANDUIN

El mejor honro de Mousillon llegé cuando Landuinién habia
luchado junto a Gilles en la liberacién de Bretaiedos pieles
verdes, regresd a su casa para encontrar a Maouisilladida por
muertos vivientes. Landuin cabalgé hacia el meditachorda de
muertos vivientes y se perdi6 alli durante un diare, fuera de
la vista de Gilles y sus Compafieros quienes temiarLgnduin
hubiera sido asesinado Landuin regreso tras caercle
portando la cabeza del asqueroso nigromante geralid los
muertos vivientes —Landuin le habia buscado y noayaabi
vengo la muerte de sus parientes a manos de lasasiue
vivientes y arregl6 la profanaciéon de su hogarambknecer, los
Comparieros cabalgaron, y la horda de muertos vesesin
lider, fue masacrada por su atronadora carga.

El lugar de la batalla, algiin camino al este de¢aRdr al norte
del Grismerie, es una zona de suelo inusualmereden
Mousillon, y podria ser una tierra de cultivo erceé si algin
campesino se atreviera a ararla. La Victoria eeaardatorio de
que Mousillon fue una vez una tierra de verdor losandonde
se podia ver el toque de la Dama en cada ondutdita ¢
arboleda. Sin embargo, La Victoria es poco visifaal@ue es un
lugar tan de muerte como de belleza. Dada la Ghtie
muertos andantes que fueron masacrados en ladmitga
Compafieros, miles de huesos aun permanecen sclugeidicie
0 asomando entre el suelo, conservados a través diglos
posteriores por algun vestigio de magia nigromanfie hecho,
algunos se atreven a susurrar que lo que da \lidavactoria es
sélo el eco de la magia oscura y no una bendicda ®ama.

En el centro de La Victoria hay una fortaleza d=lm en ruinas,
ahora poco mas que el derruido esqueleto de ureg &bdugar
donde se rumorea que Landuin vencié al Nigromd»dberia
ser un lugar santo y de peregrinacion, pero poansawerlo. La
Victoria en su conjunto es un lugar de gran bellpeao también
una siniestra e indefinible incorreccion que imgligie pocos se
detienen por mucho tiempo.

LAS COLINAS HUERFANAS

Al este de Mousillon hay una serie de colinas bejescidas
colectivamente como Las Colinas Huérfanas. Elevandobre

el suelo inundado, son conocidas entre los campesinindanos
(aquellos que han dejado su aldea natal una oet@s)como un
lugar donde crecen las hierbas y flores mas exédausuales.
Muchos remedios tradicionales de las Mujeres Rameitnitidos
de generacion en generacion usan hierbas quersglencen Las
Colinas Huérfanas y las aldeas de alrededor delemas son el
hogar de recolectores de hierbas bien versadostentdr entre
la maleza las hierbas utiles. Una Mujer Rana entenglbdria
pagar cualquier cosa, hasta una pata de pollayrpbuen
manojo de hierbas de Las Colinas Huérfanas, y aerée
robusta recorre los caminos de Mousillon vendidridtas a
diferentes aldeas. Estos viajeros son vistos cam gr
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desconfianza ya que tienen la audacia de abandorsdea de
nacimiento. Sin embargo, son tolerados.

Las Colinas Huérfanas estan cubiertas por helechwstgrrales,
pero todavia son mas agradables que la mayorfasteldel
ducado. También son relativamente seguras, yaamquedad
de los helechos evitan que sean pobladas mas demisarin lo \
alto de una de las Colinas Huérfanas se asientfortabeza en ||
ruinas, y aunque es poco mas gue unos pocos muros
derrumbados, era claramente bastante grande antpsedayeral
en el abandono. No existen registros del nombreaftillo o de
quién vivio alli, e incluso podria ser una antiguiaa Elfica. En
cualquier caso, algunas de las hierbas mas utdesrm en las
grietas de sus cimientos.

LA TUMBA DE MEROVECH

Merovech, el demente Duque de Mousillon, ain e@sancomo
el loco que mat6 al rey en un festin de victor@aya posterior
derrota llevo a Mousillon a perder con Lyonessditasas mas
fértiles. Aunque ampliamente vilipendiado inclusaedo vivia,
muchos caballeros notables y familias nobles futzrales a
Merovech hasta el fin. Muchos de estos caballerdsaron junto
a Merovech cuando destruy6 un ejército de Skaved8&n
(1815), y casi adoraban al brutal y belicoso Dudusu muerte,
se unieron, y a pesar de los deseos del nueveargiruyeron
una impresionante tumba para el dugue muerto.dastene
mausoleo de piedra, del tamafio de una pequefitefatae
construy6 cerca del centro de Mousillon, donde Mech
pudiera mirar su ducado en la muerte. Muchos dedballeros y
sirvientes mas fanéticos de la casa de Meroveddagon a ser
enterrados con él, encerrados en la fria tumbatmanar a su
duque en la muerte y compensarle por no protegerla batalla.
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LA CAZA SKAVEN

Los Skaven parecen estar buscando algo en Mousiligo
perdido y escondido. El Dugue Merovech y sus catis|
fueron famosos por salvarse del brote de Viruela dej837
(1815). ¢ Estan los Skaven buscando sus restosgrasahay
algo magico que salvara al dugue loco de la Vifuela

Sin embargo, el enorme peso del mausoleo y el mbbraje de
Mousillon conspiraron para hundir la tumba profundate en |
tierra. Su localizaciéon nunca fue muy conocidaag tundirse
en el suelo se declaro oficialmente perdida en 10568 de un
Caballero Andante se ha dedicado a buscar la tymeba hasta
ahora ninguno con éxito ya que todos asumen qudeheria
estar sobre el suelo. En realidad se encuentreebegnmtro de

una gran depresion pantanosa, llena de asqueroa®stancada.

La gran cantidad de caballeros, sirvientes y capalé guerra
enterrados junto a Merovech se ha reducido a la;rtiado lo
gque queda son unas pocas algas incrustadas eropetiaz
huesos. A Merovech le ha ido un poco mejor, su@naso
esqueleto aun sigue entronizado en el centro eledane tumba
de piedra, sonriendo como un loco en la oscuriBlahterior de
la tumba es un reflejo oscuro de una corte de Biggtailgunos
de los relieves de piedra representan a Merovettahdo contra
el rey o empalando vivos a los criminales sobragp@n su sala
de banquetes. La esquelética mano del duque atiensoka
copa de hierro negro en la que bebi6 la sangreegel su
poderoso caballo de guera permanece, casi carcateidodo, a
sus pies. A menos que alguien asocie el crateapasd con la
tumba perdida, Merovech esta destinado a descsinsser
descubierto durante muchos afios venideros.

SEPULTURAS PIRATAS

Mousillon, como el resto de Bretonia, ha visto mschatallas.
Sin embargo, pocas han tenido lugar en el océantefa sus
desoladas y rocosas costas. La Batalla de las Mareana
terrible excepcion. Sus origenes se encuentransamares de
Tilea y Estalia, donde la pirateria es tan com(mtqdas las
ciudades-estados Tileanas se basan en sus bendfi@idrmada
Estaliana mont6 una singular campafia contra lxpbairatas
de sus aguas, y una gran cantidad de piratas eexnidinirse y
navegar al norte para escapar de los Estalianosongar algun
puerto seguro en Bretonia o quizas MarienburgosBpuesto,
los Bretonianos querian oponerse a tantos pirategaado de

DEUDA PIRATA

Giovanni el Rojo, un famoso pirata Tileano, se hérudin su
barco en la Batalla de las Mareas. Un noble deutdad-
estado Tileana de Remas afirma que su familia tenia
impagado un importante trato de indemnizacién con
Giovanni, y la muerte del pirata no ha canceladtelzda. El
noble quiere que le devuelvan de las SepulturagaRita
posesion mas famosa de Giovanni, su falso ojotegke
diamantes.
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repente en sus aguas, pero los diferentes piratessderaron,
con cierta justificacion, que podrian rebasardtafBretoniana.

Los piratas no tuvieron en cuenta la malicia desdiel mar
Manaan. Una serie de mareas anormales arrastsdpir&bas
cerca de la orilla de Mousillon, y se encontrarsagados entre
la costa a un lado y la flota Bretoniana en el dtos.
Bretonianos cercaron y aplastaron a la flota plvatao a barco,
destrozandoles a cafionazos o dejandoles despasdazzascos
en las dentadas rocas de la orilla. La batalla dudda completo
y una noche, durante la cual se destruy6 todata flirata. A la
mafiana siguiente se vié una marea viva prodigiosensdta, y
se dice que algunos cadaveres ahogados fueronitdejpossmas
de un kilémetro tierra adentro.

Las Sepulturas Piratas de la costa norte de ladied un
desolado testimonio de La Batalla de las Mareadiota
Bretoniana, tras haber sido testigo de lo mortalppgzia ser la
costa de Mousillon no tenia ningtn deseo de sidgdnarcos
piratas que se habian perdido. Por lo que los baeguedaron
pudriéndose donde se habian hundido o encallddangyoria
de ellos aun estan alli. Desde la costa es postllws mastiles
blanqueados por el sol sobresaliendo de la sued#ét agua, o
los esqueléticos cascos podridos alzdndose sabredas. La
alta marea durante la batalla implica que muchososase
depositaron casi por completo fuera del agua auémtharea
disminuyd, y diversos barcos piratas se encuentesipor
completo, sobre las rocas como las ballenas varadas

Hace tiempo que los barcos han sido desvalijadabgtos de
valor, incluyendo los huesos de los marineros roge/dn asi,
de vez en cuando un campesino en la costa cetea de
Sepulturas Piratas podria arrancar con el aradacotrjunto de
huesos o un par de monedas de cobre sin brilligde aofre de
tesoro. La Sepultura alin mantiene un gran mistetios
aventureros o los curiosos la visitan a menuda papar entre
las maderas en descomposicion de los barcos vayados
contemplar los restos de los que estan mas hagiareHay
muchos barcos bajo la superficie, y unos pocostakenos
resistentes y mafiosos de la ciudad han tratadealmperar
objetos de valor de ellos, pero nunca con mucho éxi

Nada de lo que implique piratas y muerte ocurrecalsin dejar
atras cuentos de barcos fantasmas surcando lasmlasoche o
cadaveres empapados de salmuera levantandoseatasiasra
vengarse de los vivos. Sin embargo, mas interesantéos
cuentos de las famosas riquezas saqueadas quenpeenan
los barcos bajo la superficie. A los CaballerosSi#lLIameante,
por ejemplo, les encantaria recuperar su Corona 8elBilbali
perdido, y es probable que se hundiera en unosdesi@os
destruidos en la Batalla de las Mareas. Del mismdomnioay
muchos que insisten en que la Princesa Infantadess,
secuestrada en la vispera de su coronacion, tuevbaher sido
capturada por piratas y probablemente se ahoga®deilos
barcos piratas hundidos. Incluso se han enviadoanarios
Tielanos desde Sartosa a Mousillon para recuperewerpo,
pero hasta ahora ninguno ha tenido éxito y pocoshad
regresado. Aunque con el tiempo, la madera sendugtos
huesos se volveran polvo, las Sepulturas Piratapedrian
revelar sus secretos hasta el final.




EL SANTUARIO DE
FRENEGRANDE

Pocos de los que han visitado Mousillon podriaertmepero
hay un lugar en Mousillon que estéa realmente coadam la
Dama. El Santuario de Frenegrande se construyédiems de
afnos por las previsoras Damiselas del Grial ge®rique se
aproximaba una época de oscuridad a Mousilloesgaban
garantizar que un lugar permaneciera en contactdecDama
aun cuando el resto del ducado estuviera perditabg al
mando de la propia Hada Hechicera, que construgamtuario.
Desde entonces, el Santuario fue siempre el hagana Unica
Damisela del Grial, y de vez en cuando un Cabahedante
venia al Santuario y recibia alli la bendiciona@®éma, siempre
gue jurara no revelar la ubicacién del Santuario.

La ubicacion del Santuario se mantuvo en secreteatar que
fuera explotado, saqueado o controlado por losdesggiadados
tipos de nobles que el Hada Hechicera vi6 sabrgalestra en
Mousillon. Esta en la parte norte del ducado, Wwcentre
algunas pequefias colinas rocosas, rodeado dedgreenegoso
donde no cultivan los campesinos. El Santuariceesigfio y esta
bien construido, sin ninguna de la ostentacionoguacteriza el
Santuario de Maldred en la ciudad. Su interior t@®£n una
pequefia nave con diversos bancos de piedra orenitatia el
altar de la Dama, una diminuta y escasa habitaode vivié la
Damisela del Grial del Santuario, y a una cortalesa de piedra
que conduce a una cripta donde estan enterradaisgtes de
piedra los cuerpos de las anteriores DamiselaG .

La historia del Santuario, como la del propio Mdasi es triste.
Cuando Maldred y Malfreur encarcelaron el Hada Hmrhi
durante el Asunto del Falso Grial, la Hechiceradann
desesperado hechizo con la esperanza de contantaus
Damiselas del Grial. Tragicamente, solo una d®kmsiselas
escuchd el grito de ayuda —Frenegrande, la Dandeti@rial
del Santuario oculto de Mousillon . Desgraciadamémalfleur
también lo escucho, e hilo su tela de hechicedaragpara
adivinar la localizacion de Frenegrande y del Ganid oculto.
Ella envié al caballero méas despiadado de MaldsadGarin el
Severo, para matar a la “traidora” que se atreayuaar el Hada
Hechicera a desafiar la voluntad del Grial.

Sir Garin llegé al Santuario a toda prisa, y Frearde (que era
una mujer vieja y fragil) sabia que estaba conderadndo lo
vio cabalgando sobre la colina hacia ella. Ellaesgb entrar en
el Santuario y rezé dia y noche a la Dama, sabigndao
recibiria ninguna ayuda de otros lugares del dugaskpero a
morir. Sir Garin, aunque hombre violento y brutahacido por
su eficiencia en reprimir campesinos rebeldesueriaombre de
honor inquebrantable y habia hecho un juramentosz&or
Maldred de no abandonar el Santuario hasta quanaidala del
Grial estuviera muerta. Asi que mientras la damisetaba él
esperaba, sabiendo que sin comida ni agua la Diamisgiria.
El pedregoso y pobre terreno alrededor del Sawotnari
proporcioné nada para que Garin sobreviviera, totah
caballero como la Damisela murieron de hambre yakedbo de
un dia uno del otro.

Nadie, salvo quizas la propia Hada Hechicera, sab®
murieron Garin y Frenegrande. El Santuario permaéarmaulto

durante los siguientes doscientos afios y a vexrasa I los
Caballero Andantes que deciden buscar su destino en
Mousillon. Alli, el fantasma de Frenegrande podt@gar la
bendicion de la Dama a un devoto caballero lo mrftemente
dedicado la busqueda del Santuario, o bien mandarbrregir
alguno de los muchos males de Mousillon y asi helaeabajo
de la Dama incluso cuando se dice que su luz nomita
Incluso es posible que Frenegrande pudiera corsegh la I!
mecenas de un grupo de aventureros disolutos wsmcl |,'
extranjeros, ya que la situacion de Mousillon esjmsesperada||
que incluso los de sangre plebeya o extranjeraignoder
llamados a combatir la maldicion que impregna teldducado.
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En cuanto a Sir Garin, probablemente sus huescsmsértieron
en polvo hace mucho tiempo, y esta debidamentdaa. Sin
embargo, de vez en cuando, un campesino prodigoaedor de
hierba contara un cuento sobre un caballero esopeetfie
cabalga sobre las colinas del norte, quizas animadt maldad
de sus actos en vida o tratando de arrepentirsie ditsatumba.
Pero pocos, incluso en Mousillon, creen esos cgento

EL TORREON DE DOL

Durante el Asunto del Falso Grial, Maldred, ayudpdpla
magia de Malfreur, encarcel6 el Hada Hechicera. ptayps
lugares donde se pudiera encarcelar el Hada, pero
desafortunadamente para ella, Maldred la llevénpbinente
Torredn de Dol, una solitaria y poco conocida tgue se eleva
desde al mar frente a la costa noroeste de MonsHbTorredn
es una torre de granito negro salpicada por el quézas de
antiguo disefio Elfo, ahora erosionado a un retord&to de
piedra apuntando furiosamente hacia el cielo. Heauguidecio
en el Torredn hasta que un Caballero Andante llarfGiton de
Geste fue conducido al Torre6n mediante vision#darroto al
monstruo que Maldred habia colocado para guardtelgado i
puente de piedra que conducia al Torreon y libekada e
Hechicera. Por este hecho, Hada concedi6 a Gastamme
vacante de Bretonia, y fue como rey que Gaston goradios r
caballeros que cabalgaron hacia Mousillon y aseditr Ciudad.
El Torredn fue olvidado, salvo quizas por la prdpada.

El Torre6n aun permenece frente a la costa de Mauisi
azotado por tormentas. El estrecho puente de pipdrie
conecto una vez a la costa cay6 durante la bakl@aston con
la bestia, y al Torredn solo puede accederse aaade de
alguna manera las traicioneras rocas y el agitaatoyruego
escalando de alguna manera hasta la entrada ehdgifa aguja
rocosa. La bestia también esté alli, sus huesas domo
piedras permanecen destrozados sobre las rocas daydl, y
durante las mareas bajas, un aventurero percqgmitida
vislumbrar el marfil blanqueado de su retorcidabpinada
columan vertebral, adornada con algas e incrustageercebes.

Dentro, el Torredn esta cicatrizado por la magiatd por la
magia oscura de Malfleur como por el poder generddwida
de Hada Hechicera. La torre esta en un flujo cotetantre los
poderes, de modo que mientras algunas habitacumuan ser
fétidas camaras de carne venenosa donde hay cisasig
desde las paredes, otras son verdes con exhulxehieteas y
flores y bafiadas en una maravillosa luz palidaré&posito
original del Torredn es desconocido y sus numercgamras se
conectan en una vertiginosa espiral que asciersta feacelda en
lo mas alto donde fue encarcelada Hada, y loetgsl
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EL PRISIONERO NUEVO

Los aventureros han tenido éxito descubriendo aridhe
complot y desenmascarando al ladino villano resglaes
Desafortunadamente, sabe demasiado para simplesgnte
ejecutado, y las prisiones normales no pueden elggePero
el mecenas de los aventureros ha oido hablar dprigian
gue podria detener jincluso a la mismisima Haddidera!
Todo lo que tienen que hacer es encontrar el Tomedol,
explorarlo y prepararlo para recibir su prisionero.

hechizados usados para retenerla atn estan altirédanunca
explord a fondo el Torredn y quizas haya otro sesre
encerrados en sus profundidades de granito.

LOosS HERMANOS DE FARULIN

En el noreste de Mousillon, justo al sur del Bosd@é\rden,
destacan decenas de monolitos en compleja disposiei
circulos concéntricos. Nadie sabe quién era reaérfearulin ni
que significan las piedras, pero a los campesinessg pierden
en la zona los encuentran a menudo sentados eteuns
monolitos mirando hacia el cielo. No es posibleadas de ese
embotado estado de conciencia durante varios dias.

La verdad es que los Hermanos de Farulin es posdnie la
estructura mas antigua de toda Bretonia construidélpmanos.
Se construyeron para crear un extrafio efecto mégieo
confunde a los que se pierden en sus limites,mardgener a los
curiosos lejos de un timulo de un antiguo jefeaderibus
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Bretonias. Este jefe, que murié mucho antes indaligsque

Gilles naciera, debi6 haber sido un poderoso sg€ita guerra
con muchos hébiles hechiceros a su entera disposcies el
hechizo sobre Los Hermanos de Farulin permanesédda este
tiempo. Su timulo ain permanece en el centro depeale
monolitos, imperturbable incluso por la maldicidnld muerte
inquieta que se cierne sobre Mousillon. El cartosycaballos de
guerra del jefe fueron enterrados con él en urecantara donde
aun esta la corroida armadura de bronce del cabgiBnotras que
el ataud de piedra en la camara funeraria del pijefé ha
permanecido sellada a pesar de los esfuerzosdgdi, la
humedad y las alimafias.

¢Por qué el jefe enterrado en el centro de Los &leomde
Farulin, sin duda un hombre sumamente poderosalcanzé la
prominencia como lo hizo Gilles mas tarde? La resfause
puede encontrar en placas de bronce enterradad, @pre estan
grabadas con complejos pictogramas que un eruadlitdatento
podria traducir. Cuentan una oscura historia ddlasta
corrupcion y suicidio, que sugiere que quizas hutboscuro
destino sobre Mousillon incluso antes de la épechashduin.

PIED A'COCHON

El Santuario del Grial en Pied a'Cochon es conatttepor
muchos el dltimo lugar sagrado en Mousillon. Unysg,
bonito y aislado Santuario del Grial en lo profunidolos
pantanos del este del valle de Grismerie, mantenido
cuidadosamente por un pequefio grupo de Damisdl&ride
gue a veces hacian buenas obras entre los pobuesog
campesinos de los pantanos. Se decia que el Hathckie
daba mucha importancia al Santuario en Pied a'Cqoai@nque
otorgara esperanza a los pobres mas pobres de Breton
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Todo esto acab6 en 1472 (2450) cuando el Santiugrio
asediado y destruido por una gran horda de mueistentes.
Las Doncellas del Grial huyeron o fueron devoragamdie
regresé jamas. El Santuario ahora permanece abatholgn
destartalado, evitado por los campesinos ignoraptegrabajan
en los pantanos circundantes. Todo estd muerto aaiva que
alguna persona viva esté en el Santuario al meliégii este
caso, las nubes oscurecen lo alto, y una interesdanénvuelve el
Santuario. Luego, de la niebla viene dando tuminasgimiente
horda de Zombis. También aparecen las DamiselaSrék|
espiritus que representan el terrible dia cuanslanlgertos
andantes asaltaron su capilla, pero aunque lassetasidel
Grial son Fantasmas, los Zombis son muy realegalguiera
dentro del Santuario debera luchar contra un assgieluznante
y desesperado ya que los Zombis tratan de abnisimoa través
de puertas y ventanas.

Nadie sabe por qué los Zombis atacaron el Santoayioén (si
lo hubo) les controlaba. Quizas el inico modo dmeinar esas
respuestas sea sobrevivir al asedio Zombi y

- VIAJAR EN MOUSILLON -

Viajar por Bretonia es una cosa. Viajar por Mousiksrotra.
Aunque Mousillon no es un ducado grande, sus camino
(donde existen) son malos, y muchas de las suposgique los
viajeros hacen en otros lugares simplemente nplsma en
Mousillon.

ENFERMEDAD

La enfermedad es uno de los principales asuntosigu@jero
debe considerar. Mousillon ha sido devastado pWirleela Roja
dos veces en su historia y ha sufrido incontahleteb de
Viruela y otras enfermedades. Practicamente cuelgger del
ducado es propensa a a los brotes espontaneofedaetades,
y los viajeros de fuera del ducado que no han oskato la
resistencia a la enfermedad de los campesinososaton
particularmente vulnerables.

Beber agua sin hervir de cualquiera de las fuergegyda del
ducado obliga a un personaje a superar una tirdRedistencia
o contraer un enfermedad, la mas comun la Virueja.® Rio
Grismerie es particularmente infeccioso, si lospeajes beben
agua directamente del Grismerie, deben superatirada Dificil
(-20%) de Resistencia o contraer la Viruela Rojadhiga fuente
de agua potable en Mousillon es el pozo fuera detugrio del
Grial en la Baronia. Beber agua sin hervir de ese polo
requiere que un personaje supere una tirada Muy(F80%) de
Resistencia. Por otra parte, solamente pasando ntiechio en
un lugar particularmente mugriento o lleno de afiesapuede
causar que un personaje contraiga una enfermedada®a tres
dias pasados (o tres noches durmiendo) en esassugar
ejemplo chabolas de campesinos y algunas de ésitianes
mas sucias de pensiones de la Baronia) un persietagesuperar
una tirada de Resistencia o contraer una enfermedad
(normalmente, pero no siempre, la Viruela Roja)

En todos los casos, cualquiera que haya pasado tégnpo en
Mousillon o incluso los que estén familiarizados ebducado
sin haber estado alli (como un soldado en unayatala

= B

LA RELIQUIA

El Hada Hechicera desea recuperar una inapreciable
reliquia, un sello de anillo del dedo de una Dalaisel
Grial enterrada bajo la nave de la capilla de Ri€dchon.
Pero ¢ esta realmente preocupada por el anillcdo est
simplemente enviando a los desgracidados avensuaci®o
capilla con la esperanza de que sobrevivan a la
representacion del asedio Zombi y traigan de viedta
secretos que aun guarda la capilla?

hablar después con los espiritus de las DoncedlaSrihl.

¢ Sabian algun secreto que alguien queria mantersdescio?
¢ Estaban en alguna misién del Hada que el maesinbiZ
necesitaba detener? Nunca se sabra la verdad & gpeao
algunos valientes o poco afortunados aventurermsnan el
descuidado Santuario al mediodia y se enfrentes hdrrorosos |[™
muertos vivientes que siguen.

del Corddn Sanitario) pueden indicar a un viajerspdevenido
las actividades que mas probablemente generarciofec
Muchos Bretonianos maleducados son partidarios giel@mar
"No bebas el agua" en el Escudo Ducal de Mousillon.

En Bretonia se pueden encontrar todas las enferrasdkzd
Viejo Mundo, junto con algunas que no pueden emacs# en
ninguna otra parte. Estas Ultimas incluyen ejempbwoso la
siniestra Difteria del Pantanero y la intensameesagradable
Fiebre del Terror Ciego.

TABLA 2-1: ENFERMEDADES FRECUENTES EN

MOUSILLON
Tirada Enfermedad
1-2 Viruela Roja
3-4 Difteria del Pantanero
5-6 Fiebre del Terror Ciego
7-8 Viruela Verde
9-10 Flujo Cruento

LA SANGRE DEL SUPERVIVIENTE

Un amigo, mecenas o pariente de los aventureroaila
enfermo con una extrafia enfermedad. Todos losavimtic
convocados han quedado perplejos, salvo uno quends
una enfermedad similar presentada entre los cangzede
Mousillon antes del Asunto del Falso Grial. Losraueeros
deben viajar a Mousillon, encontrar a alguien que
sobreviviera a la enfermedad y traerle de vueltqueasu
sangre puede ser transferida a la victima en wvador
procedimiento médico.
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LA VIRUELA ROJA

Descripcion La Viruela Roja es una enfermedad de corta
duracion pero extremadamente peligrosa que puede
matar facilmente. Ha exterminado a casi toda la
poblacién de Mousillon, y el Cordén Sanitario se
construy6 para evitar que ocurriera lo mismo cargio
de Bretonia. Se transmite principalmente por ingegira
infectada. La Viruela se caracteriza por sintomasales
de garganta muy irritada y temblores incontrolalias

una hemorragia interna (a menudo con sangrado por
nariz, boca y 0jos), violentas toses con sangm@grd
interno severo. La enfermedad causa hemorragiasen |
organos de la victima, y los que mueren de VirRelg

a menudo tienen sus entrafias reducidas a sangrienta
papilla. Los remedios populares para la ViruelaaRsan
tan numerosos como sus victimas e incluyen sangrias
sistematicas, bafios reiterados, amputacién de mosmnb
perforacion de agujeros en el craneo y sumergir a |
victima en ranas.

Duracion: 7 dias

Efectos: Cada dia, la Resistencia de la victima se redueg%n
Si realiza cualquier actividad que no sea el repotsd

en cama o se expone a cualquiera de los alarmantes
remedios populares, debe superar una tirada dentéolu
o perder un -5% adicional. Si la Resistencia lle@aa
victima muere. Los efectos de la Viruela Roja parece
ser méas devastadores cuando la victima se encuentra
cerca de otras victimas (como cuando las victimas
estaban muy cerca atestadas en el interior dethaam
Baronia). Si este es el caso, la pérdida diaria de
Resistencia es de -10%.

DIFTERIA DEL PANTANERO

Descripcion: No estan claras las formas de transmisién de la
Difteria del Pantanero, pero parece que tiene glgover
con la captura y preparacién de caracoles (los
campesinos supersticiosos la atribuyen a la vergdaz
los caracoles que no fueron capturados o eviscerado
correctamente). Los enfermos desarrollan una &rsefly
descontrolada acompafiada a menudo de expectoracio
de flema verde chilldn. Esta sustancia verde sdapor
los poros en etapas posteriores de la enfermedadpd
la victima un brillo aceitoso de color verdoso bae
llevado a veces a confundirles con muertos viviente
Duracion: 5 dias

Efectos: La victima sufre un -15% a las tiradas de Empatia,
debido a su aspecto viscoso y grotesco que lo g@eme
mucho a un Zombi. En cualquier situaciéon donde deba
permanecer en silencio (como tirando Movimiento
silencioso) debe superar una tirada de Voluntacert
violentamente, probablemente descubriéndose.

FIEBRE DEL TERROR CIEGO

la malicia de los Hombres Grises u otros espidgls
pantano; la Fiebre del Terror Ciego afecta a vedes a
que pasan mucho tiempo en los pantanos de Mousillon
El enfermo tiene solo sintomas leves (como sadnsli
intermitentes o un resfriado) hasta que se pongengoan
estrés, donde existe la posibilidad de que

un dia mas o menos estos sintomas se reemplazan por

Descripcion Esta extrafia enfermedad se dice que es causada RQ

queden temporalmente ciegos. La Fiebre del TermgCi
puede ser sumamente peligrosa para cualquiera que
experimente miedo, panico o incluso exitacién
regularmente, lo que la hace muy peligrosa para los
aventureros.

Duracion: 3 dias

Efectos: Siempre que el afligido deba hacer una tirada de
Voluntad, debe también superar una de Resistencia o
quedar temporalmente ciego por 1d10 asaltos.

DINERO

El oro es el mejor amigo del viajero. Por desgraesaun amigo
que suele ser reacio a viajar con él hasta Mousitm la mayor
parte del ducado las monedas tienen poco valargunb, por lo
gue la mayoria del comercio se realiza a travétraedjue (ver
Arsenal del Viejo Mundo para sugerencias). Para el
campesinado, la riqueza de un estado no se midean plata,
sino en la abundancia de suministro de comida ef@muchos
intercambios son entre caracoles y ranas.

Los viajeros con agua potable, comida o baratijesésantes
pueden intercambiarlas por diversas conchas det del
alojamientos u otros servicios en las aldeas camgegaunque
las aldeas mas aisladas podrian no hacer nadaserttanjeros,
incluso los de aldeas vecinas). La riqueza de bierse valora
tradicionalmente de acuerdo a la abundancia dafawomida
cosechada en su tierra en un afio tipico, y loxHesede
pantaneo son los productos intangibles mas confizexias

entre el campesinado.

El oro, la plata y el cobre cuentan bastante mda eimdad, que
tiene una economia mas sofisticada (en su mayegial) gracias
a las monedas traidas por los marineros en lodesuehs
bandas de los astilleros y los diferentes estahlenios del
Barrio Puente esperan cobrar en monedas. Aqui sarabua
mayoria de monedas extranjeras ya que los maritreers
dinero y productos de todo el Viejo Mundo para canp
indulgencias en el Santuario del Grial de la cilydainque
Aurore también acepta pagos en especie.

TRANSPORTE

El transporte en Mousillon consiste en lo que &gigontigo. La
tierra pantanosa del Valle Grismerie es un suetorimmnente
pobre para alimentar tanto a los caballos come ailgjeros, y es
muy probable que ni una sola aldea campesina duncaldo
tenga caballos. Muchos nobles tienen establos,qpdogprestan
caballos a aquellos en quienes confian o pagaitapracio por
ellos. No hay practicamente ningun lugar en Moaisilonde un
hombre pueda alquilar un caballo; aunque probabitam@odria
robarse si al ladrén no le importa tener precioguocabeza.

Los caminos en Mousillon estan en muy mal estatiju®s son
poco mas que cintas de tierra relativamente estsesbbre la
superficie de un pantano. En otros lugares, todpéose
erpone entre un viajero cansado y una largasmattapado
hasta la cintura en un pantano es un tablon padgideamino
principal que sale por la Puerta Sur de la ciudagtkativamente
bueno, pero se desvanece a pocos kilometros deuas de la
Baronia, donde los pantanos engullen al Grismergaréa. La
parte norte de la ciudad es mas facil de atravpsael Valle
Grismerie, pero todavia hay pocos caminos o pistas.
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El Grismerie es la principal excepcion de lo difigie es viajar

por Mousillon. El rio es una de las principaleasutomerciales

de Bretonia y los barcos navegan frecuentementélpSin EL MONOLITO
embargo, dada la reputacion del ducado, lo haceraforapido
posible y normalmente paran solo en las estaciopesdas por
la compafiia naviera. Estos barcos llevan cargeedasrudad al
resto de Bretonia, pero como el Grismerie esta féérullado

por guardias mercantiles e inspectores, al llegaisareux y
Bastonne las cargas son casi siempre mas legaldasjlm/adas
a Mousillon. La mercancia ilegal o sin gravar ndemente se
debe mover a pie por el Cordén Sanitario. Llevar @rcaza por
el Grismerie es, como puede imaginarse, una exjuigie
siniestra y a veces angustiosa, e inevitablementeentan
numerosas historias sobre diversas cosas horghkete suceden
a los barqueros durante el camino. Los campesiadascorillas  En la ciudad, casi todos viajan a pie. Cualquier@uso un

Un resistente e intrépido explorador ha encontrado
monolito con extrafios grabados al este del Valle
Grismerie, una zona terriblemente mala de pantanos
enfermedades. Necesita aventureros fuertes para
ayudarle a transportar el monolito en improvisadas
barcazas durante el camino hasta los muelles, donde
espera conseguir embarcarlo hacia un centro de
aprendizaje donde pueda ser estudiado.

del rio, evitan en su mayoria estos barcos lleroscttafios noble, que cabalgue por la ciudad a caballo, erm@npronto su
forasteros, y ocasionalmente tratan de venderlesjoside montura vendiéndose como carne fresca.

hierbas o filetes de rata curada con poco éxitotdo, las

fangosas orillas del Grismerie es lo todo lo qugaria de A los viajeros que entran en Mousillon se les aejans

extranjeros llega a ver de Mousillon, lo que la oréyagradece. normalmente que lleven botas decentes

- NACIDO Y CRIADO EN MOUSILLON - %ﬁ

Aunque muchos campesinos no abandonan nunca sas aldeHablar idioma (Breton) (ten en cuenta que tal essthmiento |

natales, hay quienes se aventuran mas alla devlited medio de una aldea campesina, que un Plebeyo dsilMawuno !
pantanosos de sus hogares en busca de aventguazas o un comienza con Sabiduria popular de ningun lugambién
pantaneo mejor. Por tanto, algunos aventurerodgroder de comienzan con el talento Resistencia a enfermedpaieg,con
Mousillon, y otros incluso podrian establecersdleusillon otros dos talentos adicionales aleatorios. Ademapersonaje
(normalmente contra su voluntad) y tener algunkasie de Mousillon debe hacer una tirada efiddla 2-2: Apariencia
peculiares ocupaciones del ducado como pantanear. Mousillon. Las profesiones mas comunes de partida para un

plebeyo de Mousillon incluyen Campesino, Mujer Rana,
Un personaje de Mousillon casi siempre es Humanglebeyo  Pantanero y Forajido.
de Mousillon comienza a jugar con las habilidadesll€o y

TABLA 2-2: APARIENCIA MOUSILLON

Las aldeas de campesinos de Mousillon son peqyegstan aisladas, lo que extiende que el campesiteada una apariencia
notablemente Unica. Un ojo experto a menudo puistieglir a los habitantes de dos aldeas aparfaalals curva de una joroba
o el numero de dedos en cada mano, mientras quierlgin caracteristicas claras de un Mousillorés satada como un
extranjero. La siguiente tabla puede usarse paeandi@ar rdpida y exactamente lo que da a cadaesimp"Apariencia

Mousillon".
Tirada Rasgo Tirada Rasgo
01-05 Joroba pequefia 51-55 Dedo extra en ambos pies
06-10 Joroba mediana 56-60 Ojos se mueven independientemente
11-15 Joroba grande 61-65 Un ojo notablemente m@yeel otro
. 16-20 Ojos demasiado bajos 66-70 Una oreja notablemente mayor que la otra
21-25 Ojos demaisado altos 71-75 Gran sobremordida
26-30 Ojos demasiado apartados 76-80 Gran submordida
31-35 Ojos demasiado juntos 81-5 Pies palmeados
36-40 Dedo extra en una mano 86-90 Créaneo de forma irregular
41-45 Dedo extra en un pie 91-95 Tercer pezon ' .
46-50 Dedo extra en ambas manos 96-00 Cuarto pezon
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- PROFESIONES MOUSILLONESAS -

I as siguientes profesiones basicas son excepciomigme
apropiadas para personajes de Mousillon.

MUJER RANA

Las Mujeres Ranas son
muy comunes en las
aldeas de Mousillon.
Cargan cubos repletos

| deranasy caracoles que
| han ido cogiendo los

| Pantaneros (a menudo
sus maridos, hijos, o
padres) y los destripan a
la noche. La Mujer Rana
no solo es experta en
destripar y limpiar
caracoles y ranas, sino
que también forma parte
importante de la
estructura social de la
aldea. Las Mujeres
Ranas tienden a tener
conocimientos sobre el
mundo exterior, en ocasiones se les permite abandmaldea
durante cortos espacios de tiempo para enconterds Utiles u
otras cosas necesarias en las aldeas vecinas.asl¢lujeres
Ranas son expertas en el uso de hierbas, medigmngapoy de
otros esotéricos pero practicos menesteres. EfarMajer Rana
que no sabe casi todo lo qué sucede en su aldealjptenen
una solida reputacion de cotillas, narradoras yosen de
muchas extrafias supersticiones. Las Mujeres Ranasasb
siempre mujeres, y es una gran verglienza pararabreo
trabajar con el cubo en el pantano.

Con el permiso de tu DJ, cuando tires por la profesiicial
puedes sustituir Mujer Rana por Miembro de Séquito.

Esquema de Avances de la Mujer Rana

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
- - - +5% | +10%| +5% | +10%| +5%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
- +2 - - - - - -

Regatear, Percepcion, Buscar, Oficio (Cocinero)
Talentos: Negociador, Recio o Errante, Audaz, Callejeo

Enseres:Cubo de entrafias, intestinos de rana, conchas de
caracol, cuchillo afilado

Accesos:Osamentero, Miembro de Séquito, Campesino

Peregrino del Grial*, Herrimault*, Sirviente, Meries,
Vagabundo, Anciando de Aldea*

* Estas profesiones aparecen en Caballeros del Guga de
Bretonia

Habilidades: Sabiduria popular (una cualquiera), Tasar, Cotille

Salidas: Batelero, Osamentero, Miembro de Séquito, Pantanero

PANTANERO

Los Pantaneros son cazadores y
recolectores de caracoles y
ranas. Obtienen su nombre de
un oscuro dialecto que significa
en esencia hombre de los
pantanos o mas comunmente,
cazador de ranas. Los caracoles
y las ranas son los Unicos
recursos en que Mousillon es
rico, y pantanear es una
ocupacion de prestigio entre los
campesinos. Ya que todas las
criaturas del pantano son
técnicamente propiedad del
sefior local, un pantanero
necesita al menos la aprobacion —
implicita del noble local. Algunos nobles exigergtzs
aprendizajes y la realizacion de juramentos argegué alguien
pueda llamarse Pantanero y tenga permitido caziaisen
pantanos de su sefior. Los pantaneros tiendergerser experta
en rastrear caracoles y ranas, un negocio compligcagie
consume mucho tiempo en el mejor de los casospaotaneros
son por lo general hombres, pero se sabe que agutides han
permitido a muchachas particularmente atentasdedes
veloces cazar cuando hay ausencia de hombres denteamente
preparados.

Con el permiso de tu DJ, cuando tires por la profesiicial
puedes sustituir Pantanero por Cazador.

Esquema de Avances del Pantanero
Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
+5% | +10%| - +5% | +10%| +5% - -
Perfil secundario
A H BF BR M Mag PL PD
- +3 - - - - - -

Habilidades: Esconderse, Supervivencia, Percepcion, Buscar,
Poner trampas, Nadar

Cralentos: Recio, Reflejos rapidos o Muy resistente, Punteria,
Errante, Especialista en armas (Presa)

Enseres:Red, lanza, saco, 1d10 arrugas, derechos de pantane
otorgado por el sefior local

Accesos:Batalero, Osamentero, Barquero, Mujer Rana, Cazador,
Miliciano, Campesino

Salidas: Peregrino del Grial*, Herrimault* Hombre de armas*
Forajido, Matén, Anciano de aldea*, Vagabundo,
Mesnadero*

* Estas profesiones aparecen en Caballeros del: Guga de
Bretonia




- LEYENDAS DEL LUGAR -

Desde trovadores cortesanos, arrugadass Mujeres &ana,
fantasticos cuentos de endurecidos bandidos dempem,
todos en Mousillon tiene una historia sobre el dogaerdido.
Todos los que viven alli saben que hay algo matoetdugar,
algo mucho mas insidioso que incluso el aislamiémtzado o la
prevalencia de la enfermedad, y este sentimienttatla origen
a cuentos de hadas y grandes historias sobrer&diexa
intrinseca Mousillon o como llegé a serde la foenajue se
muestra. Cualquier Mujer Rana que se precie tieragsenal
enorme de cuentos y la disposicion para contartmkuier
persona que escuche...

. Los Necréfagos viven bajo la ciudad y gobiernamtod
reino con sus propios sefiores, duques e incluseyun

. Hay un pais fuera de la aldea, tan grande queladida
dias en cruzarlo. Y ese pais esta dentro de ots0 ma
grande que incluso llevaria semanas cruzarlo.

. Las luces sobre Tour D'Alsace las produce un heohic
gue arranca las almas de la gente y las lanza &lacia
cielo. Cuando se lanzan con suficiente fuerza se
convierten en estrellas.

. A los nifios que se pierden les crecen cuernos yfjaszy
se retinen en el bosque. Debemos tratar de vivir en
armonia con esos hombres bestia porque son nuestros
propios hijos e hijas.

. Los caracoles nunca mueren. Cuando se destripan
aparecen inmediatamente en el barro en otro |&g40.
es porque los caracoles no son animales sino una
bendicién a los campesinos de Mousillon de los Hesb
Grises.

. Las personas del pueblo de al lado son asesinos
comedores de nifios. jAdoran a una gran bestia glagla
descidende del cielo!

. Thierulf de Lyonesse fue una vez el mejor amigo de
Landuin, pero se puso celoso de Landuin y llegé a
odiarle. Finalmente reté a Landuin a duelo porsauméo
sin sentido, pero Landuin era con diferencia ebmej
caballero e hirié a Thierulf en la cara. Thierd§6 en
desgracia y di6 instrucciones a sus caballerogsgdieeos
sobre la forma exacta de vengarle, buscando cealqui
motivo para invadir el reino de Landuim y ganardog
Lyonesse. Asi, tras la Locura de Merovech, Lyonesse
invadié Mousillon sin castigar los crimenes de
Merovech, pero haciendo buena la venganza de Thieru
por la conquista de la mejor mitad de Mousillon y
condenando al ducado a la oscuridad y la miseria.

. Los Hombres Grises cultivan campesinos como los
campesinos cultivan ranas y caracoles. De vez amdou
los Hombres Grises arrebatan a todos en una atdea e
particular y se los comen. Solo lo hacen en lasaald
cuyos campesinos no dejan ofrendas de restos de
entrafias destripadas en los pantanos.

. El Cerdo Negro de los Bosques esta en todas pdedes a
vez. Es la fuente de todos los seres vivos y pdo ta
fuente de toda muerte. jSuplica al Cerdo Negroyor t
vida para salvarte!

V=S

Un nifio nacido con pezones o dedos de mas, esose
que tiene algun talento extraordinario. Una vezohutp
nifio con dos cabezas que fue el mayor Pantanero que
jamas haya existido. |;

¥
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Se podria suprimir la maldiciéon de Mousillon si un
hombre fuera cabalgando al Palacio Ducal a lomda dé
Gran Cerda de Grismerie, que aun recorre los pasitand
del oeste del Valle Grismerie. Quemamos una efigie
una cerda cada Noche de la Cerda con la esperanza ¢e
que la Gran Cerda lo vea y venga trotando a salsarno

Nuestra aldea esta rodeada de cadaveres que se han|ji
levantado de sus tumbas inundadas. Si alguna vez
sobrepasas el borde de piedras de la aldea, ténazae
comeran tus sesos.

Gran parte de la nobleza de Mousillon no descielede
Landuin, sino de uno de sus sobrinos que se salvo d
morir en la invasion de los Muertos Vivientes pael
Nigromante reconocio en el nifio un espiritu tan
malicioso y retorcido como el suyo.

El duelo de Landuin con Thierulf fue sobre la espdes
Thierulf, Rosalind. Landuin se habia escabullido elten
o la habia sometido a terribles atrocidades. Es#afu
primera sefial de que habia oscuridad en el alma de
Landuin, y el intento de Thierulf de entrar en razon
su amigo se encontré con la violencia de LanduinelE
duelo que siguid, Thierulf fue herido en la car&gs
haber sido golpeado por un mejor guerrero, no pudo
impugnar el resultado. Asi perdi6 la nica opodadide
sanar el herido corazén de Landuin, y asi fue como
Mousillon se conden6 a su maldicion.

Una vez, una noble dama de Mousillon fue condenada
por brujeria, asesinato y beber sangre de doncélias
suerte, pues sus verdaderos crimenes eran muchbpm
peores.

Lejos, en el norte de Mosuillon, hay un bosque o@gi
donde los espiritus de los arboles estan buscamalo u
manera de curar los males del ducado.

La Dama del Lago vino un dia a Mousillon, pero emfe |
alli por toda la maldad causada a Bretonia poriklep
verdes. El pais cay6 enfermo con ella y permareié
incluso cuando las victorias de Gilles y sus corepagi
causaron que ella se recuperara.

Bajo las Colinas Huérfanas viven ratas del tamafionde
hombre. jDel tamafio de un hombre!

Si entierras un cuerpo boca arriba, empezaraar grito
parara hasta que se vuelva a enterrar boca abajo.

Existe la maldicion porque no se honra apropiadéengn
Landuin en muerte. Esta enterrado en algin de la
enfermiza tierra de Mousillon, y hasta que algugen
encuentre y le vuelva a enterrar en un gran turigread
de un Compariero de Gilles, la maldicion permanecera

Shallya solo nos escucha cuando sacrificamos poiaer
un aldeano sano en su nombre, para demostrarle que
tememos no curarnos.
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JO0L:
LA SUBLEVACION DEL CABALLERO NEGRO

amaldicion que pesa sobre la tierra de Mousillorehde

ducado un lugar sombrio, pestilente y deprimergeo Ro es
nada comparada con la maldicion que pesa sobrersa.d.a
nobleza de Mousillon incluye algunos de los homigresijeres
mas malvados de Bretonia, y varios criminales emilwe han
llegado a la cima del submundo criminal de Mousijyo
adquirido gran notoriedad entre ladrones y asesksiss
crueles y siniestros villanos son mortales oporsepdea
cualquier banda de robustos aventureros, y deserseplanes
requiere espadas fuertes e instintos agudos.

Asi es como ha sido en Mousillon desde antes dado
cualquiera pueda recordar. Pero en tiempos resigmiesurgido
una nueva amenaza en el Ducado Perdido, una dusdrel
Rey Louen Leoncoeur no puede ignorar. Aunque sigues
objeto de rumores y contrarumores, la verdad ehgsairgido
un demandante al Ducado de Mousillon, Mallobaule, e
Caballero Negro, y esta formando una alianza condbges de
Mousillon con la intencién de reunir un ejércitdgfender su
demanda. Esta demanda es una violacion directeaedecreto
de que el trono de Mousillon debe permanecer waepor
tanto un acto de traicion contra el rey. Hay unsilplidad muy
real de que el ejército de Mallobaude se enfremteatalla a las
fuerzas de Bretonia leales al rey, y si la batallisa en el
propio Mousillon nadie puede decir qué bando salirt@rioso.

Las maquinacines de Mallobaude son una de las aaensas
graves que pesan sobre Bretonia. Mallobadue no looses tan
mundanas como el poder o la riqueza, ni esta ttatda
restaurar Mousillon a la gloria de la época dedusm El es un
hombre determinado, convencido de que solo él cemclar algo
de la terrible verdad sobre Bretonia, y ha asumata pi la
destruccion del orden gobernante de Bretonia. Gabern
Mousillon es solo la primera parte de su planieBig éxito en
tomar y mantener el Ducado de Mousillon, Mallobandese
detendra hasta que haya una revolucién en Bretdaim y
Ordenes de Caballeria se vengan abajo.

Mallobaude y sus principales conspiradores somailgde los
hombres y mujeres mas peligrosos de Bretonia, gygbodria
otorgar honor y riquezas a quién pudiera probatdatidad del
Caballero Negro y de los que se unieron a él. Cuahdzy esté
seguro de lo que ocurre realmente en Mousillorhgistemente
lanzara una Cruzada para reclamar el ducado p&martma.
Esto podria ser un hecho muy tragico, con el éggicvasor
acosado por la peste y los campesinos sometidagagipnes
aun mayores por las exigencias de ambos bandos.

También es un hecho gque podria ser desencadenadngo
simple banda de Espadas a Sueldo, ignorantes tatiies
consecuencias de sus aventuras.
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- MALLOBAUDE, EL CABALLERO NEGRO -

Nadie sabe con seguridad la verdadera identidacbtiellero
ahora conocido como Mallobaude. Algunos dicen guene
hijo ilegitimo del mismisimo Rey Louen Leoncoeurd3t
mantienen que Mallobaude es un plebeyo que fumada hora,
ascendido al rango de caballero tras salvar ladél®uque de
Lyonesse en una caceria, o que es un Caballero joealalié a
una expedicion a los reinos de los Reinos Frontegzae el
Unico de sus comparieros que volvié. Esto conviene a
Mallobaude ya que la verdad se desconoce por gturezas
nunca se sepa.

Cualesquiera que sean sus origenes, Mallobaudeéueez un
caballero apuesto y heréico, una de las mejorengwlanzas de
Bretonia. Era, y sin duda aun es, tanto un magndfieorero
como un hombre cuyos principios y honor le fuexnaflos en
hierro. Como Caballero Novel, se gano sus galones co
Caballero del Reino, pero era tal su devocion al @bde
caballeria que renuncié inmediatamente a su laszdiy como
Caballero Andante, buscando la bendicién de la Dams
revelacion del Grial sobre el propésito para el igméa que
servir su vida.

Mallobaude cabalg6 por toda Bretonia, dedicanddaeriaa de
abstinencia y esfuerzo que se exige a un Caballedawte. De
nuevo, parece satisfecho en permitir volar rumengee los
nobles de Mousillon sobre sus hazafias como Cabéltetante.
Se dice que cabalg6 por los Cerro del Orco y limpifes
enteros de Pieles verdes, luché contra arpiaslasmla
murciélago en las Montafias Grises y rechaz6 elcavde toda
una tribu Goblin en el Paso del Mordisco del Hataos
cuentos le tienen erradicando un culto del Caos emércaderes
extranjeros en L'Anguille o cazando la monstruosai@Azul en
el Bosque de Chalons.

Una de las historias mas persistentes relata coallmibaude,
tras largos afios buscando el Grial, lleg6 a caaskEsus
privaciones y finalmente fue a descansar a un 8datdel Grial.
La Damisela del Grial le dio la bienvenida, perdibdzaude
estaba sombrio y enojado. ¢Por qué le abandonania® ¢ No
hizo lo suficiente por ella? ¢ No tuvo que matarsarhonstruos
de Bretonia, ayudo a los inocentes y castigé la ad®i¢ Por qué
todavia no habia visto signos del Grial ni recibitensajes de la
Dama? Clamé con ira que debia dedicar su vida asqueda y
no ganar todavia nada de ello.

La Doncella del Grial habia aconsejado a muchos @abs
Andantes, y le respondié como habia hecho con tiodaemas.
La Busqueda del Grial, dijo a Mallobaude, no esiajev
emprendido para ganar el reconocimiento de la Daora
proceso para ganar el derecho a beber del Grialetdadera
busqueda es que el caballero llegue a este pumon® de la
desesperacion, y luego continde con la busquedaa e ello.
Esta es la verdadera prueba de un caballero,foerza de su
espada sino la fuerza de su alma, no si puede todi@s los
monstruos de un bosque sino si puede llegar aaerteue
podria siquiera sorber nunca del Grial y aln asficta la
busqueda.

Mallobaude penso en ello. Si era cierto, seguragneuio o que
tenia que hacer era continuar, enfrentarse cararhenazas
mas terribles y responder con pasion y valor, glfirente la
Dama vendria a él como habia prometido.

Al amanecer, Mallobaude cabalgé desde el SantdatiGrial y
no descanso hasta que llegé al lugar ideal dondegprobar su
desesperacion, a la propia Tierra de la Desesperaxi
Mousillon.

Mallobaude encontré suficiente miseria en Mousilléa casi
seguro que fue Mallobaude quién cabalgé contréhueate de
Muertos Vivientes que se habian reunido cercagi€tdinas
Huérfanas y quién se adentré en las cuevas bajaitess del
puente en Pont’Resolu para pasar a espada a lsdHdlabres
Rata. Nadie puede decir qué otras aventuras tueb@ucado
Perdido.

Lo dnico cierto, como dice el propio Mallobaudeges
finalmente lleg6 a detenerse en el borde del Bosagden.
Aunqgue buscando Hombres Bestia y otros monstruos, se
encontrd con un arroyo sucio y salobre. Mientrasokaba se
levantaba el brillo gris verdoso y las hubes decaspara
mostrar un lago cristalino y hermoso envuelto emnigbla fria.
Una mano salié de las aguas portando un célizalbrdlante, y
Mallobaude supo que habia al fin encontrado ell@ber del
Grial solo podria tener dos resultados. Si tergarel mancha de
pecado en su corazén, la magia del Grial le mashifestante.
Sin embargo, si era puro como debe ser un verdadéallero,
se le otorgaria la bendicion de la Dama, nuncacenim el
miedo otra vez y cabalgaria de vuelta a la ciwliza como un
Caballero del Grial sagrado.

Mallobaude tomé el Grial, confiando en que sus af#os
blUsqueda le hubieran limpiado de toda mancha. Ribgus
aguas, y cuando no fue golpeado herido de muertipsuenta
de que habia pasado la prueba y que la bendicitanRiama
estaba sobre él. Y luego, vié la verdad.

Mallobaude no murié. Pero tampoco llegd a ser urailzio del
Grial. En su lugar, recibié una revelacion sobrBaana del
Lago, el Cddigo de caballeria y todo lo que estél emismo
corazon de Bretonia de la caballeria. De alguna raaea vez
de convertirse en un Caballero del Grial, MallobavidRimbré
el pasado de la magia de la Dama y vio la verdelde ella. O,
quizas, le atacé alguna locura, y vio una alucigmafebril
causada por su expaosicién a la miseria de Mousiion
cualquier caso, Mallobaude crey6 que era la verglad,
verdaderamente fue terrible.

Solo los conspiradores mas cercanos a Mallobalmda que
Mallobaude vi6 cuando bebid del Grial. Fue lo sefitemente
devastador para Mallobaude dejar a un lado todaballeresco
y maldecir el nombre de la Dama. Cabalgé desoladaelka a
Mousillon con todo lo que habia creido destrozédscando
solo la muerte en La Tierra de la Desesperaciom. e
encontrd la muerte. En su lugar, su dolor se cidneit ira, y su
ira en odio. Se le habia mentido desde el dia emguai6, y peor
aun, habia vivido esa mentira. Pero podia hacerallgespecto.
Si derrocara la corona de Bretonia y aboliera ebcaula Dama,
podria arreglar el mal que habia hecho a Bretoeia Racer
€so0, primero necesitaria reunir un ejército y dasafun ducado,
de modo que pudiera finalmente tratar de consegua si el
trono de Bretonia. Era un plan increiblemente arabaiuno
que requeria que Mallobadue fuera el primer horebrasurpar
el trono de Bretonia. Pero la misma dedicacion qidehvisto a
Mallobaude tratar de conseguir el Grial y buscazés de su

——— o\

|




b o—_—

=)

r_______.__

desesperacién se convirtié ahora hacia su cruzadeada Dama
del Lago y la corona de Bretonia.El plan de Mallatzmse
encuentra en sus primeras etapas. Ha explicadwor#hle vision
a varios de los nobles de Mousillon y muchos seumdaio a él.
Algunos de ellos comparten su indignacion por latire que se
ha perpretado en Bretonia, mientras que otros squiesnente
hombres amargados y malvados que quieren vengamga c
Bretonia por haberles marginado. Estos hombres han
comprometido sus recursos al primero de los olgstile
Mallobaude, reclamar el Ducado de Mousillon. SesZas
armadas son necesarias para defenderse de urepmbessiifio del
rey y para permitir una expedicién armada que neelal Palacio
Ducal. La expedicion es inminente, y no pasara mdiempo
antes de que Mallobaude ande a zancadas por togesalonde
Maldred y Malfleur encontraron su final.

e

El plan de Mallobaude depende de crear una alidezauchos
hombres y mujeres malvados y traicioneros usaaliola
fuerza de su personalidad. Por fortuna para élldidalide posee
un carisma y una persuacion equivalente al de gigalq
verdadero Caballero del Grial. Aunque la “verdadé gtee
Mallobaude sobre Bretonia es extravagante y franctemficil
de creer, Mallobaude las expone con tal convicqif® muchos
de los que las han oido han creido en él por camfis cortés y
generoso con sus aliados e incluso ofrece a nehksigos una
oportunidad Unica para unirse a él. Mallobaudeesgjendo
también un caballeros extremadamente obligadowpbosor y
nunca a ejecutado a un compafiero noble. En sulksgda una
oportunidad de sobrevivir a través de un combativitual
contra él. En realidad, no es casi una oportunydagiie
Mallobaude es uno de los guerreros mas habilessjaaddo en
la Bretonia de la caballeria, pero la idea de agesinin hombre
noble como un animal es aln inaceptable para Malidé.

Sin embargo, Mallobaude es absolutamente despiatado
interior. Con los plebeyos y extranjeros no muesada de la
relativa lenidad que permite a los nobles de Bratdaa
ejecutado y cosas peores a incontables campegigosenarios
0 aventureros extranjeros. Tiene tal conviccidsenausa que
esta dispuesto a enviar a hombres valientes, inclakles, a

triunfo.
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una muerte segura si sirve para fomentar sus wbgethdemas,
aunque Mallobaude esta obligado por su propio el
honor, ha abandonado completamente el Codigo dderdha
Tras haber negado abiertamente la gracia de la dama
autoridad del rey, actividades nada caballeresma® @mplear
mercenarios 0 maquinas de guerra de pélvora negea n
averguenzan.

Mas siniestramente, la devocién de Mallobaude @assa ha
incluso eclipsado su sentido basico de lo corngdbaincorrecto.
Se dice que los muertos vivientes responden aswata y que
si el rey tuviera que invadir Mousillon, los vivegrcharan junto
a los muertos en el ejército de Mallobaude. Alguh®$os
nobles que tratan con Mallobaude tienen las més vil
reputaciones como Nigromantes, Brujos, e inclusooténs
bebedores de sangre, y aun con todo, Mallobaudmltaja a
todos, preocupandose solo en si pueden ayudasleentar sus
fines.

Rara vez se ve a Mallobaude en Mousillon y no paeseer una
sola base de operaciones. En su lugar patrociamtsss de los
nobles que le apoyan, ayudandoles a reclutar elgspsus
fuerzas y, presumiblemente, examinandoles paraiemsg su
lealtad. Lleva armadura negra completa, ganandagmedo de
Caballero Negro, y nunca levanta su visera a menesté en
compafiia de otros conspiradores nobles. Dicengjua eombre
apuesto pero muy serio por el que no pasan los afessrutable
como un verdadero Caballero del Grial, y su profundanora
voz puede convencer a un hombre de las cosas mbete La
heraldica de Mallobaude es una serpiente amaoiieesun
campo negro, y la muestra con orgullo tanto errspip escudo
y barda como en el del selecto gupo de caballeresayman sus
tropa personal. Muchos aseguran que este es rtlasta que
ondeara pronto en los muros de La Baronia.

AUCASSIN

El noble Aucassin es uno de los hombres mas inflegey
reservados de Mousillon, y es un lugartenienteecties
Mallobaude. Su familia ha residido en el ChateaneHa

EL EJERCITO DE MALLOBAUDE

El objetivo inmediado de Mallobaude es reunir Wt@jo con el que tomar y mantener el trono de Mious Sus nobles han
comprometido las tropas de sus casas a su cageanychos casos, estas fuerzas suman decenasatleroabpero Mallobaude
necesita muchas mas tropas para tener éxito eensandla y defender la Baronia de las inevitablegsapas del rey. Sus nobles
estan reclutando, haciendo levas, y contratandiadok para la causa de Mallobaude y las tropagjéteito en ciernes varian
entre endurecidos independientes a turbas de camopesbeldes armados con palos afilados.

Mallobaude no solo tiene que ganar suficientesideges que se comprometan con tropas suficientesgse también tiene que
asegurarse de que sean dirigidas, aprovisionadesrgodadas en algun lugar. La fuerza de voluntadallebaude es lo Unico
que esta haciendo posible esta enorme tarea. Awtngé hay involucradas enormes cantidades de Aqpeza los estandares de
Mousillon) en la preparacion de un campamento teaipara el ejército en el desierto noroeste dedillon, cerca de Tour
D'Alsace, y en asegurar suficiente comida para em@ntal ejército con vida para la marcha sobraidad. Mallobaude liderara
el ejército él mismo, y varios de sus seguidores marciales también tomaran sus lanzas y cabalgaréarmaduras negras a la
cabeza de la hueste. Mallobaude también espera jgedatar los muertos de Mousillon en cantidadcirite para reforzar el
numero del ejército, y que los nobles demuestratalidad y carisma suficiente para mantener aitej@ombatiendo a pesar de
los horrores de los Muertos Vivientes entre eligntras el plan de Mallobaude coge velocidad, sepaz de llamar a soldados
de toda clase en cantidades considerables, y iéggiones de muertos vivientes, para evitar qa&jaier aventurero frustre su
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durante generaciones, y el cantar de su familimegle los mas g
largos de toda Bretonia. Los antepasados de Audassiaron
con Maldred contra el rey y con Merovech contrB@djue de
Lyonesse antes de eso. Aunque acreditada en betanilia
de Aucassin es mas conocida como mecenas dedasyart
ejemplos de la cultura cortesana, y el propio Asicass uno de
los nobles mas cultos de Mousillon. Su corte, calgden el
hermoso Chateau Hane, incluye poetas y artistasepéetener
a los que la visitan (nobles incluyendo al propialldbaude).
Aucassin es el centro de la cultura noble de MimusilTambién
es un irremediablemente malvado demonio chupasangre

La maldicion del vampirismo ha existido en el lmde Aucassin
durante tanto tiempo como ha existido el linajeca#ssin no lo
considera en absoluto una maldicion. Después dg tom solo
puede llegar a comprender la flor y nata del ateepoesia con
un amplio periodo de vida, y los vinos afiejos nefectos no
son nada comparados con el nectar que suponegeesdmuna
joven victima sin mancha. La sangre de calidad es
extremadamente rara en Mousillon y por ello laecde
Aucassin a menudo importa hombres y mujeres jovgnes
hermosos para drenarles su sangre, y en cualqaieento hay
por lo general una o mas de esas victimas presels@mateau
Hane esperando su desangramiento. Los artistasodete, de
manera similar, son realmente prisioneros, unagafan cuenta
de lo que Aucassin es, y lo que puede hacer, eliepor
completo que nuncan saldran vivos del Chateau Hzlne.
personal de Aucassin es una mezcla de espantéadescvivos
y cobardes esclavos dominados por su voluntadygwipiro
estéa atendido por un grupo de caballeros tomaddsstintes
ramas de su familia, a quienes examina cuidadogarpeara ver
a quién convierte en Vampiro para que puedan $migjor.

A pesar del malvado Muerto Viviente Aucassin, esnfitrion
cortés y servicial que se adhiere a las tradicidedsospitalidad
tan antiguas como Bretonia. Los nobles a los qesefr
hospitalidad son tratados de la mejor manera pmsiol la
medida en que incluso los que se dan cuenta dAupassin es
un Vampiro a menudo optan por ignorar los depresdgustos
de su anfitrion. Incluso los plebeyos que se ptaseen la corte
rara vez son apresados por Aucassin. Mientras émla corte
de Aucassin, un invitado puede escuchar la delipadaia de
Betrand de Aquitaine, ver los exquisitos tapicetadatista
Berenice o disfrutar de cuentos de historia y derldg con las
gue Aucassin agasaja a sus invitados. El caballeferido de
Aucassin, Gefrelar, podria tambien conducir anegados
nobles a un caceria en la relativmaente buena damafriededor
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depredador sin alma. Bajo su fachada, Aucassiteeslfnente
un asesino de sangre fria sin ningln conceptoufiéngento
ajeno, y cuando trata con alguien que no consilemvitado es
absolutamente despiadado como cualquier Vampirersagdo.
La heraldica de Aucassin consiste en tres florgsasesobre
campo blanco, sobre el que Maldred afiadi6é una fiegiler de
lis negra en reconocimiento al servicio de su fandurante el
Asunto del Falso Grial.

Aucassin

Profesién: Caballero
Raza: Vampiro

Perfil principal

HA HP F R Ag Int

del Chéateau Hane, donde se les invita a dispasarcear el
jabali salvaje especialmente importado por Aucassierados
en las tierras del Chateau.

El papel de Aucassin en el plan de Mallobaude e@macomo su

65% | 42% | 62%| 66% 459 45%
Perfil secundario
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voz para reunir el apoyo de los otros nobles. Codosl
potenciales aliados han sido introducidos en lgeat® Aucassin

2 21 6 6 6 1 0 0

y se ha evaluado su lealtad es cuando Mallobasdeulenta lo
gue vi6 al beber del Grial, y cuando les converecque le
ayuden a derrocar la corona. La considerable ragdezAucassin
y la competencia de sus distinguidos contablesicajgjue él
también es util para organizar el levantamientbastecer el
potencial ejército de Mallobaoude. Aunque Aucassires un
caballero aparentemente belicoso, es la piedrdandgi la
reivindicacién de Mallobaude al Ducado de Mousillon

El encanto y la habilidad como anfitrién de Aucasshombre
alto, delgado, y de rostro ligeramente cruel-lmascara todo
menos las ligeras indicaciones de que es un massiru

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica,
Historia, Nigromancia), Canalizacion, Carisma +10%,
Mando +10%, Sabiduria popular (Reinos Fronterizos,
Bretonia, El Imperio), Esquivar, Tasar, Cotilleo +10%
Intimidar, Sentir magia, Percepcion, Leer/Escribiontar,
Escalar, Buscar, Seguimiento, Lengua arcana (Magia),
Hablar idioma (Breton, Clasico, Reikspiel), Tortura

Talentos: Magia oscura, Desarmar, Temible, Sentidos
desarrollados, Orador experto, Armas naturalesoivis
nocturna, Magia pueril (Arcana), Don de gentesjdante,
Especialista en armas (Esgrima, Parada), No muerto
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Reglas especiales: Armas: Garras, Colmillos, Estoque de la mejor artesania,
Drenar SangreCuando Aucassin hace presa puede chupar  Main Gauche
sangre con sus colmillos. Si inflinge al menos tidde  Enseres:Chéateau Hane y contenido
mientras apresa, la victima pierde 1d10% de suzBuer
Si la victima sobrevive al enfrentamiento, recugera

un 1% de su Fuerza cada hora. LADY NICOLE'I‘E DE

Nigromante naturalAucassin puede controlar a los
Muertos Vivientes del mismo modo que un
Nigromante (ver WJdR, pag. 162). OISEMENT

Pasar por HumanoAucassin puede retraer sus garras y ) ) )
colmillos y suavizar sus rasgos, lo que le perpisar Los campesinos que viven alrededor de la fortalez@isement

por humano. En esta forma pierde los talentos Tiemib finden lealtad a su sefior feudal como hacen la rrage
y Aterrador. Alternar es una accién libre. plebeyos de Mousillon, dejando un diezmo de swnti#icaza en

Mirada Paralizante:Aucassin puede inmovilizar a sus las puertas de la fortaleza y asignandole a sustesya defensa
adversarios con una simple mirada. Esto requiere de los ultimos decretos de su sefior. Lo que hdeeedie a los
media accién y puede usarse con cualquier victinea ¢ Ca@mMpesinos de O_|sement es que su sefior feudaﬁahxda[_j una
esté a no mas de 6 metros (3 casillas). La victima Dama llamada Nicolete, fue sentenciada a muerte teasi

puede resistirse con una tirada de Voluntad. Ea das CNCuUénta anos.

fallo, la victima queda paralizada e indefensalpor ) )
asalto. Aucassin puede mantener el efecto cadm asal En la delicada torre de cuento de hadas de Oisesehan

con otra media accién. La victima no podra realizar perpretado algunos de los crimenes mas notorib4odsillon.

més tiradas de Voluntad si Aucassin decide mantenerMuchas Mujeres Rana relatan el cuento de como Lady
la mirada paralizante. Nicoletede Oisement se convirtié en el verdadenoisde sus

Maldicion del VampiroAucassin no puede atravesar agua d0minios cuando su marido, un caballero enfermipogo
en movimiento salvo sobre un puente. No se refieja conocido, murié de Flujo Cruento. Al principio Nieté fue una
los espejos. Debe beber varios litros de sangre déd sefiora relativamente soportable para sus campesintenando
o pierde un 10% de todas sus Caracteristicas déll Per mpalamiento solo para los crimenes mas graves) ooivar
Principal (las pérdidas se recuperan cuando se cerdos o violar el suelo del coto. Sin embargonfareomenzé a
alimenta). A la luz directa del sol, se reducafatosus ©€Xigir un nuevo diezmo a sus campesinos, sus hijos.
Caracteristicas a la mitad y sufre 1 Herida (igndoan o |
Armadura y Bonificacién por Resistencia) por minuto Ahi divergen los cuentos. La mayoria plasman a e
de exposicion. matando a los nifios, normalmente para bafiarse ssmsue y

Armadura: Armadura media (Cota de mallas completa) conserver su aspecto juvenil o para usarlos etbest

Puntos de Armadura; Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 32divinaciones. Muchos también mencionan una jovierde
Duque de Lyonesse, quién hizo un mal aconsejadi® aia

Mousillon para buscar una rama de la familia dedjiBuperdida
hace mucho tiempo. La joven desaparecié y salienachos
Caballero Andantes para encontrarla. Uno, Isandgrigssu
rastro hasta Oisement y alli fue consciente dedldad que
hacia la Sefiora en el Chateau. No se sabe si Nidelet algo
que ver con la joven desaparecida porque nuneaesgcbntro.
Sin embargo, Isander se dié cuenta de que la Daumablia
guiado a Oisement por una razon, y esa razén akmacon los
villanos métodos de Nicolete.

Los cargos formulados contra Nicolete por Isandegnan
especificos, aludiendo solo al asesinato y brujeséader y su
pequefio grupo de caballeros celebraron un bregie jcérca de
Oisement, encontrando a Nicolete culpable de ttmoesargos,
asi como de cualquier cargo que aun podria praserga su
contra. La sentencia era la muerte. Sin embargajHasion de
Isander al Cédigo de caballeria significaba queatighacer
dafio a una dama de noble cuna, asi que reunidlamiila de
resistentes campesinos para emparedar a Nicolsie gasa. Se
tapiaron puertas y ventanas y se la dejé morirathebine.

La verdad sobre los crimenes de Nicolete es, &, @or que
mundanos asesinatos. Nicolete exigia efectivamentiéezmo
de nifios, y los nifios que se entregaban no seawodviver de
nuevo. Pero no fueron asesinados, al menos, nutliato.
Nicolete tenia en mente otro propdsito para eligsaba
obsesionada con lo desconocido y lo prohibido, gntnas
pasaba una vida triste en Mousillon, se aficiotesartes
magicas. Sin embargo, Nicolete fue atraida a kazés de la
magia mas oscuras, el tipo de magia que mas @edousillon
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OBJETOS MAGICOS DE NICOLETE

Como Gran Hechiero, Nicolete ha reunido una serggotientes objetos.

DIAMANTE NEGRO TIARA

| A
Sabiduria Académica:Nigromancia | %3 Y
Poderes:Todos los zombis controlados por el portadomiamante Negro de Tiarganan +1 Punto de Armadura en todas las '! [ /f :
localizaciones. 17
Historia: La pieza central de esta exquisita pieza parallaza de gromril es un diamente negro del tamaiin gefio.
Cuando se lleva, late con una luz impia. La verdalistoria deDiamante Negro de Tiarae pierde en el tiempo. La leyenda
sostiene que Nicolete, en su juventud, viajé aaTjler un tiempo. Cuando regreso a Oisement llevsthaegquisita corona. Se
murmura que fue robada de una tumba en un antigeold, y cuando se enfoca con cierta luz puedearspendido en la
piedra la imagen de un escarabajo, reforzando ¢edesicias.

BROCHE DE OPALO DE SANGRE

Sabiduria Académica:Magia

Poderes:El portador del Broche de Opalo de Sangre ganana e +20% las tiradas de Voluntad para resisthizos y
efectos.

Historia: Poco después de la muerte de su marido, Nicaleteun pretendiente. Un extranjero que la gentenafia que era
un Hechicero de los Reinos Fronterizos. El romarneé dnas pocas semanas y luego, de repente, efda®saparecio. La
Gnica sefial de la relacion fue el broche del Hebigee Nicolete, desde entonces, lleva siemprérdghe de Opalo de
Sangrees una piedra rosa palida con vetas carmesi cengarce de bronce. El Broche parece una gran amarfidg piedra
actuando como abdémen.

VESTIDO DE LAGRIMAS

Sabiduria Académica:Historia

Poderes:Los ataques contra el portador Wektido de Lagrimaso ganan el beneficio de La Furia de Ulric.

Historia: Tejido por la propia Nicolete, el Vestido de Lagasres un vestido negro y largo hecho a medidacsalpide
piedras lunares que brillan a la luz. Se dice gtz leecho del pelo de los nifios que secuestréredstaado por magia oscura.
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y parecia que se alimentaba de la desesperaciartidera. Con  Nicolete alun vive en Oisement, aunque desde dliexte la

la muerte de su mariddyicolete fue libre para transformar ventanas blogueadas no se muestren signos de\iiddete es
Oisement en un laboratorio de magia oscura. Coé aifios que ya muy vieja, pero su constante exposicion a laamagrura le
tomo de sus campesinos como si fueran suyos, compatieros han dado una siniestra apariencia juvenil, inquietgte atractiva

acolitos en las artes oscuras, ayudandola en igstsa hasta que estas lo suficientemente cerca comovpata curtida
investigacion y a menudo dandole sus propias airaes y tirante piel de su cara y el negro azabache sl@jes. Aln
potenciar los hechizos que aprendia. Donde la rfeagerlos viste como debe vestir una dama y se comporta jorrmgae
magos estaban debilitados por la reiterada exgosicia magia  puede, pero su falta de contacto con otras persaias hecho
oscura, el agudo intelecto de Nicolete y la graticdeion incapaz de mostrar nada que no sea una fria @riéshe
implicaba que ella solo se hiciera mas fuerte pnaga, alavez arragaida profundamente una aversion a otros Husnano

gue sus hijos se corrompian y morian a su alrededor prefiere con mucho la compafiia de sus acolitosygs®n secos

y marchitos zanganos que responden instantaneaeote
Isander no sabia nada de los grandiosos proyeethigcdlete. Si deseos y nunca hablan. Aunque Nicolete tiene vadohtos por

lo hubiera sabido, seguramente se habria asegdeagioe todo el Viejo Mundo persiguiendo tomos de lo ocyltraratijas
Nicolete muriera en vez de emparedarla en su ahégando magicas, ella cree que en Ultima instancia todoebcimiento
que el tiempo impusiera su castigo. Nicolete fuereada con viene del interior, para ser desbloqueado porttaspeccion y la

varios de sus criados, que ya eran devotos absaletsu sefiora experimentacion.
y vieron corrompidas sus almas por la exposicitmhechiceria

prohibida. Ella trasvasé su energia vital paragalasu propia Aungue su verdadero interés es la erudicion, Nieae una
vida y sobrevivir durante las décadas siguienfescigdndo sus  poderosa e impredecible hechicera. Mallobaude ctihtan ella
estudios magicos incluso con mayor intensidad. dcasus a través de Aucassin, y ella creyd por compleexteafia y

acolitos a que le trajeran libros de conocimienégico e incluso chocante “verdad” que él le explicé, ya que apg@aascia
secuestré mas nifios de campesinos para criarlos soyos. En  imposible comparada con el conocimiento esoténieoaila
realidad, era sencillo para Nicolete dejar la prisie su hogar buscaba. Su papel es proporcionar apoyo magicdlabdade, y
cada vez que queria, pero a medida que pasabafidedo hacia Nicolete esta actualmente buscando el conocimigmde

con menos frecuencia. Simplemente pasaba sus d@nragia permita comandar un ejército de muertos que pudlierar
experimentando sobre sus acélitos como zanganas par junto a los caballeros de Mallobaude cuando llegueomento
desbloquear conocimiento que le permitiera llegdeatificarse  de marchar sobre la ciudad. La heraldica de Nie@stun

con los Vientos de la Magia. castillo negro y una llave negra sobre campo blaeste es el b

blason de su difunto marido y no ha visto necesanbiarlo. I’




Nicolete de Oisement

Profesién: Gran hechicero, (ex aprendiz de hechicero, ex
hechicero adepto, ex hechicero maestro)
Raza: Humano (Mousillonesa)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp

42% | 45% | 28%| 43% 509 73% 74% 53P6
Perfil secundario

A H BF BR M Mag | PL PD

1 14 2 4 4 4 4 2

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica,
Magia +10%, Nigromancia), Canalizacién +10%, Carisma,
Sabiduria popular (Reinos Fronterizos, Bretonianifldrio),
Cotilleo, Intimidar, Sentir magia, Percepcion, L&sdribir,
Montar, Buscar, Lengua arcana (Magia), Lengua arcana
(Demoniaca), Hablar idioma (Bretén, Clasico, Reikspiel
Tileano)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Nigromangia)
Magia oscura, Manos rapidas, Magia menor (Armadera
Aethyr), Magia menor (Silencio), Proyectil infaIMagia
pueril (Arcana), Resistencia a enfermedades, Intedéc
Imperturbable

Especial:Nicolete gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna

—
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descendiente del linaje de Merovech, Bougars de Biajc
parece poseido por un locura igualable a la dehtbfduque.

El caballero de la torre de Biaucaire es una figuagabra que
aterroriza las aldeas de campesinos de sus donainmoseste de
Mousillon. Segun sus historias, es un monstruoballso que
cabalga en la oscuridad y ensarta inocentes erasuas. Es un
ogro que come nifios crudos. Es un maestro detlEs@scuras
qgue puede despellejar el alma de tu cuerpo compaliahra.
También es un sefior feudal, y los campesinos ebligados a
obedecer sus leyes, sin importar lo alocadas cqre bajo penas
peores que la muerte.

La verdad sobre Bougars es desoladamente mundanangnos
horrible que el mas salvaje de los cuentos. Edabpi
degenerado, y ha convertido la atalaya de Biaueainen
monstruoso osario. Muchos criminales, la mayoriadares
furtivos, son empalados a lo largo del camino quipentea a lo
largo de la colina hasta la propia torre y las zabele los
furtivos y rebeldes adornan picos sobre la pukea.escenas
dentro son infinitamente peores. Los cuartos digcidus de la
torre estan ahora obstruidos por los cuerpos dgilmiales
ejecutados, colgados como cachos carne de hilergarthos.
La gran chimenea en la sala de audiencias de Btisgarun
asador ennegrecido donde se cocinan estos cukepatalaya
no fue nunca el lugar mas elegante o impresiordgmnfretonia,
pero ahora es un lugar lagubre y horrible, connsusbles
descompuestos por el abandono y el hedor de laenpertodas
partes.

Bougars reside en solitario en la atalaya. Ocasiograie cita a
algun campesino de las aldeas para girar el asad@lizar

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0alguna otra tarea, una citacién atendida con myduturror pero

Armas: Daga de la mejor artesania (BF - 3)

Enseres:Diamante Negro Tiara, Broche de Opalo de Sangre,
Vestido de Lagrimas, biblioteca de tomos prohibidos
Castillo Oisement y contenido

BOUGARS DE BIAUCAIRE

El Duque Merovech es una de la
figuras mas injuriadas en la
historia de Mousillon. Aunque
podria decirse que el Duque
Maldred fue un hombre mas
peligroso y pernicioso, todavia
hay hombres en Mousillon que le
admiran por las obras buenas que
hizo e incluso por la ambicién
mostrada durante el Asunto del
Falso Grial. Muchos nobles
piensan que no es vergonzoso que su linaje esé&teaio al de
Malfred. Pero pocas almas en Mousillon, o inclusdogla
Bretonia, tienen algo bueno que decir sobre Meravetbuento
del festin de la victoria de Merovech, donde lasicrales fueron
empalados y cocinados vivos delante de los inviiaele bien
conocido por todo Mousillon. El reto del rey a Mezoh sobre
sus repugnantes gustos, y el salvaje duelo qui&signde
Merovech arrancé la garganta del Rey, son objetaauthas
historias macabras junto al fuego.

Todos esperaban que el Duque de Lyonesse hubgvad con
el linaje de Merovech tras su muerte durante lasion de
Mousillon. Esas esperanzas eran infundadas. Etloa
Merovech continud, y quizas estaba irremediableeneotrupto
por la locura de Merovech. Verdaderamente, pareeestjtltimo

siempre obedecida. Bougars tiene un pufiado deckddpie
responden ante él y a quienes envia a proclamdeymsy
ejecutar transgresores. Estos hombres no son eaisalsino
psicopatas y asesinos que sirven a su loco sefambio de una
cantidad de poder sobre los aterrorizados campedias leyes
de Bougars son confusas, contradictorias, y freenegrte
brutales. Se le conoce por exigir que todos lopeaimos
levanten una estatua de marmol de Merovech fuesasle
chabolas, proporcionar un diezmo de miembros reméados
por familia y permitir y autorizar que ellos misnmggsmarquen
con la heraldica de Bougars. Los campesinos vivartaoor a
Bougars, pero no se atreven a decir ni una palaiortaacél, ni,
especialmente, en contra de Merovech, ya que Boegarsizas
la Unica persona en Bretonia que considera que Meholue un
hombre grande y noble.

Bougars desprecia a Bretonia y especialmente ayaeye es a
causa de los reyes que la nacion es débil y el rodd
Merovech esta maldito. Por ello fue facil para Madude llevar
a Bougars a su conspiracion, simplemente prometiénido
posibilidad de cubrirse con la sangre de los perfalderos
reales y derrocar el reino. El papel que Mallobaietee en
mente para Bougars es el de simple arma de tewer. L
campesinos se rompen la espalda en apoyar altejdeci
Mallobaude cuando son amenazados con la ira deldgéaorde
Biaucaire, y cuando los enemigos de Mallobaude @arola
depravacién de Boguars huiran antes que arriesgasabar
ensartado en uno de sus banquetes de la victoria.

Bougars es un hombre corpulento y rubicundo, casadado
grande para su opaca y ennegrecida armadura. Hreagtia
apenas lacida, y Mallobaude es la Gnica persondacgue puede
llegar a reaccionar con otra cosa que no sea talislad. En
particular, Bougars monta en célera homicida sicguera le
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insulta o insulta la memoria del Dugue Merovech. g&os ha
abandonado por completo cualquier concepto delhpeoo
sigue firmemente convencido de que merece el esieelbs
plebeyos y caballeros. La heraldica de Bougars aversion del
propio blasén de Merovech, un conjunto de escataasds
sobre un campo azul y rojo. El simbolo indica dygoseedor
gano un juicio por combate y en realidad fue adiiptEor un
trastornado Merovech tras su asesinato del rey.

Ten en cuanta que las profesiones de Caballero Novel

Caballero del Reino se describen detalladamen@aballeros
del Grial: Guia de Bretonia

Bougars De Biaucaire

Profesién: Caballero del reino (ex Noble, ex Caballero Novel)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
58% | 37%| 50%| 58% 429 33% 39% 38%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
2 16 5 5 4 0 16 2

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica), Criar

animales, Adiestrar animales, Carisma, Mando, Salaidu
popular (Bretonia), Consumir alcohol, Esquivar, Juga
Cotilleo, Supervivencia, Percepcion, Leer/Escrildiontar
+10%, Lengua secreta (Jerga militar), Hablar idioma
(Bretdn)

Talentos: Sangre fria, Etiqueta (aunque apenas la usa), Recio
Suerte, Viajero curtido, Especialista en armas ({Dzife,
Esgrima, Parada, A dos manos), Golpe poderosajd/irt
caballeresca

Especial: Bougars gana un bono de +10% a Sabiduria popular A Médio camino entre Gisoreux y Nordland, Eustaoinepio

(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.
Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5P"onto de que los caballeros a los que una veallarhermanos

Armas: Espada de la mejor artesania, escudo, main gauche,
lanza de caballeria, “Asesino de campesinos” (@rara:
Hacha a dos manos)

Enseres:Castillo en Biaucaire y contenido, destrero coma §ill

arreos, atuendo de noble

EUSTACHE DE LA HOJA
OXIDADA

Eustache de la Hoja Oxidada es
uno de los espadachines mas
habilidosos de Mousillon, y se
dice que solo esta por detras de

campo de batalla. Fue también
probablemente el primer caballer
en unirse a Mallobaude.

Sir Eustache fue calificado desde
joven como un guerrero
excepcional. Hijo de un caballero menor de Mousjlkl joven
Eustache fue enviado a la corte del Duque de Gisatende
pudo perfeccionar su potencial como caballero. CGatuallero
Novel, Eustache cabalg6 por los brezales y pastzlleste del
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Gisoreux, donde se libraron numerosas batallas gasado y
grupos de Orcos de las Montafias Grises alin seab@ation
los plebeyos. Entre otras heroicidades, Eustaché ta cabeza
de un jefe Orco y fue muy renombrado en Gisoreumoco
caballero implacable y verdadero maestro espadaciyas
habilidades desconcertaban incluso a los tutoresrdas mas
experimentados de Gisoreux.

Gisoreux estaba frente a la frontera del Impeffioey
tradicionalmente lugar de muchos conflictos ergsedos
naciones. Un grupo de mercenarios a sueldos dehla n
Imperial de Nordland estaba cazando forajidos fases las
tierras circundantes a Marienburgo y se perdiaitdrio de
Gisoreux. Temiendo una invasion, muchos caballéeos
Gisoreux cabalgaron liderados por Eustache. Senédccon los
mercenarios, y se produjo una feroz pelea dondeiemm
completamente los superiores espadachines de Bestac
mataron o dispersaron a los mercenarios. Cuandogeabticia
de esto en el Imperio, se montd una misién de versgy
parecié que podria estallar la guerra entre el timpeBretonia.
El Duque Giserux y el Conde Elector de Nordland
intercambiaron mensajes apresuradamente para asémgpaz, y |
el Duque ofrecié a Eustache al Imperio para quéspader
juzgado como criminal aislado y la situacién puaier
apaciguarse. Con el honor de Eustache ligado a obedeu
duque y al permitir que las tropas del Imperiddgdran bajo
custodia, el Conde Elector tenia pocas razonescpeea que
Eustache fuera algo mas que una rapida ejecuaidnegnflicto
evitado.

Pero para Eustache la situacion no era tan siHplsta donde le
concernia, habia sido sacrificado a una potendiarggra,
simplemente por defender las tierras con las qaki&
comprometido. Habia sido traicionado por el mismqu# que le
habia ensefiado lo que era el deber y el honoreNa sas un
caballero, no estaria ligado mas por el Codigo dalkia, y no
tendria mas deberes hacia la corona. Su propic éedél
mismo.

sus ligaduras, agarr6 su espada y mat6 a los ssldpct le
escoltaban. Huyd de regreso a Bretonia, pero seudiata r

no le darian mas ayuda, temerosos de deshonrirsejas del
duque. Asi, Eustache huy6 a los lugares mas abaddsry con
menos honor de Bretonia, la casa que apenas coivumiaillon.

Eustache llevé una desolada vida como espadadoswein su
superior destreza marcial apenas compensada pobtaza del
ducado. Cuando Mallobaude vino a cristalizar su pkma el
ducado, se dio cuenta de que necesitaba un verdiggioen que
pudiera matar por él. Oy6 hablar de un infeliz tiaba
amargado y vengativo que vendia sus habilidades em@sino a
los depravados nobles y salié a buscarle. Conté&taéhe su
escalofriante vision del Grial, y Eustache acepid facilidad
que la Bretonia a la que habia servido era una raeh&.
revelacion de Mallobaude explicaba todo lo que st
necesitaba conocer sobre esta nacion que le mdibfalido
virtudes como el honor y la obediencia y luegodbih
traicionado con prisa indecente.

Eustache es ahora la mascota asesina de Mallobeli@®jiado
para asesinar a los enemigos que Mallobaude na tiesar
personalmente. Eustache a veces también entregajasn
citaciones o ultimatums de Mallobaude, y esta siemp
escuchando. Eustache fue una vez un hombre sogutemdente
apuesto pero su nariz aguilefia y sus ojos encagoslenora
parecen crueles. Y ahora siempre esta burlén. simeda de
Eustache con la espada casi no tiene igual pedeserollado el
empleo de otros métodos, desde apuialar a lagatn sus




camas a quemar sus casas. A veces se le conocéeustache
de la Hoja Oxidada, un apodo que él mismo acuéé haber
sido regafiado como un nifio por un profesor derasgpor no
cuidar su espada adecuadamente. Usa el nombragegyararse
recordar siempre que no importa lo buen espadagl@rsea,
siempre hay mucho que aprender sobre el arterdadate.

Eustache no tiene heraldica ya que renuncié actos de
caballero, pero técnicamente su blasén es el déamde lis
blanca y un jabali blanco sobre campo a cuadros soplancos.
Ese es el blason del padre de Eustache, quiéniaiBivsu
desmoronada fortaleza al oeste del Valle Grismergyendo
que su hijo fue ejecutado tras asesinar a un gteEmldados
Imperiales. Si Eustache tuviera alguna vez quaigjea su
padre, no tendria en absoluto ningln reparo errlbace

Eustache de la Hoja Oxidada

Profesién: Campedn judicial (ex Caballero Novel, ex Caballero
del Reino)
Raza: Humano

Perfil principal
HA HP F R Ag Int Vv
76% | 22%| 47%

Emp
52% 549 36% 48% 4

N

Po

Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
4 16 4 5 4 0 1 2

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica,
Estrategia y tacticas), Criar animales, Adiestramales,
Mando, Sabiduria popular (Bretonia), Esquivar, Geiill
Supervivencia, Percepcién +10%, Montar +20%, Lengua
secreta (Jerga militar), Hablar idioma (Breton, Raid3

Talentos: Etiqueta, Parada veloz, Resistencia a enfermedades
Viajero curtido Especialista en armas (Caballersgrifa,
Mangual, A dos manos), Golpe poderoso, Impertughabl
Virtud caballeresca, Virtud del ideal

f‘)(’j’ {:‘?‘LHU-T /ﬁ

mercenarios y forajidos que usa para aterrorizaraéquiera que
se le resista. Sin embargo, se distingue de los atagnates
ladrones por la magnitud de su éxito en aproveehmiseria.
Tedbald es un plebeyo nacido en Mousillon, cuyland
recorrido pronto super6 su diminuta aldea en edr@grie. Se fue
a la ciudad en busca de fortuna y ninguno de supaberos
aldeanos se lamentaron de verle marchar, asumégralseria
engullido por los monstruos que todos sabian gestamban las
tierras alrededor de la aldea. Tedbald llegé intadf ciudad y
encontré6 empleo rapidamente entre las bandas deueles,
parte de una pandilla variable de matones quejaiada para el
préximo que pudiera pagarles. Pero no era sufiipata él.
Tedbald habia descubierto una brecha en la cadiementicia
criminal, aunque hubo muchos mafiosos aprovech&ndesos
plebeyos, no habia nadie aprovechandose de lossusfi
Tedbald reunié un improvisado grupo de locos y imadps y se
puso a trabajar.

Si hay algo que hacer Mousillon que implica elricéenbio de
dinero real, Tedbald se lleva su parte. Puestagsigodas las
transacciones que no implican conchas negras deataon
para algo ilegal, esto significa que Tedbald ekbois a casi la
totalidad de los criminales de Mousillon. Eso iyellas bandas
de astilleros, compafiias de mercenarios y los wales que
trasladan contrabando a través del Cordon Saniteitbald se
asegura de que las cuotas que impone a los crisipara
trabajar en Mousillon estén exactamente dentra depacidad
gue un criminal puede pagar. Sus métodos estaddmsa
amenazas mas que en la violencia, pero cuando tedkald
comanda un grupo de los asesinos mas trastornamsayg
peores que desata contra los que se niegan a pagatr.

Tedbald esté establecido en un campamento deatirtpéro
bien defendido, cerca de la costa justo al norte daudad, pero
la mayoria del tiempo esta junto a sus comparfieé&sssanos
cabalgando por el ducado, recordando a los paséiito
Mousillon que paguen lo que deben. Tedbald es mtbh®viejo
para los estandares de Mousillon, algunos diceradastrados
los cincuenta, pero el mismo hecho de que se haydemido

'vivo tanto tiempo hace una crénica de lo duro quése

estropeada cara llena de cicatrices, manos nugldaego Yy lacio
pelo blanco grisaceo indica a sus compafieros alesriodo lo
gue necesitan saber sobre lo que Tedbald puedddsace

Especial: Eustache gana un bono de +10% a Sabiduria popularredbald solia ser un luchador muy tenaz pero yadeshasiado

(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

viejo para esto ahora, especialmente desde qumtede

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa) enfermedad le dejé con una pierna torcida y atlafi$u talento
Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5se encuentra ahora en la aplicacion sistematicaigelo mas

Armas: Gran arma (Hacha), lanza de caballeria, main gauch
maza de armas, escudo, espada de la mejor artesania
Enseres:Destrero con silla y arreos, 12 metros de cuerda

TEDBALD EL ROTO

Tedbald tipifica un tipo de villano que atorment&ratonia en
general y a Mousillon en particular, el magnatedadSon
hombres cuyo robo y extorsién son tan constanséstgmaticos
gue equivalen a un impuesto adicional para losfoegsaados
plebeyos que viven cerca de la base de operadienes
magnate ladron. Tedbald no es diferente a la maytai
magnates ladrones en comandar a un duro grupedmaes,

gue en la violencia personal, y sigue siendo mwy bueno en
la primera.

Tedbald es el contacto de Mallobaude con los Hajudos de
Mousillon. Tedbald no conoce los planes de Mallaleaw el
origen de la pasion que impulsa al Caballero Negnm le
importan. Sin embargo, Mallobaude es la Unica pergm
Mousillon que Tedbald considera que esta por eneimla
jerarquia que él. Mallobaude espera que los criesnde
Mousillon le proporcionen tropas y recursos a cancla permitir
que su empresa sobreviva y prospere cuando éLse dy
Tedbald es el hombre con el que cuenta para hanecer este
hecho. Tedbald ve un enorme potencial en la reisd@ibn de
Mallobaude al ducado, y aunque el riesgo es grarales algo
gue no haya asumido antes.




Tedbald el Roto Enseres:Ropa de buena artesania, sombrero, caballo viejo,
banda de sanguinarios forajidos

Profesion: Jefe de forajidos (ex Matdn, ex Extorsionador)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal \

HA HP F R Ag Int \% Emp
51% | 50% | 37%| 46% 339 45% 58% 53

Perfil secundar
A H BF BR M Mag | PL PD
2 18 3 4 24 0 0 1

(0]

Habilidades: Mando+10%, Sabiduria popular (Bretonia, El
Imperio), Consumir alcohol, Esquivar (lesion enikrmpa -
20%), Tasar, Jugar, Cotilleo +10%, Regatear, Intimida
+10%, Percepcion, Montar, Lengua secreta (Jerga de
ladrones), Seguimiento, Hablar idioma (Bretén)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, Amenazador, Visidn nocturna
Desenvainado rapido, Pelea callejera, Callejeo, &olp
poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador, Impketle

Especial: Tedbald gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura media (Cota de malla con mangas y
Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 0

Armas: Pufio de hierro, ballesta con 10 virotes

- LUCHANDO CONTRA LA MALDICION -

o todos los ciudadanos notables de Mousillon son frondoso. Pero la Ultima visién, una que recibiéehaas de diez
mezquinos tiranos enloquecidos por el poder o degias afios, le indicaba que debia viajar al lugar dootizla fe en la
criminales. A pesar de todo, el espiritu Humaneaes Dama podria guardarle de la desesperacion. Esedraa
encuentra un modo de sobrevivir en la Tierra de la Mousillon. Gefreid aun est4 alli.
Desesperacion, y quizas, con ayuda, alguno de lestolres y
mujeres podia algin dia hacer algo para hacecesten a la Gefreid sabe que pronto llegara el momento enelepga
maldiciéon dificultades de sostener una espada o montar wallecabuando

no pueda buscar ni luchar mas en nombre de la D@uzndo
llegue ese momento cabalgara al Bosque de Ardepeyaa que

GEFREID EL PURO llegue el final rapidamente. Sabe que encontra@tial o morira

en Mousillon. Las busquedas de Gefreid en Mousglao han

Muchos Caballeros Andante cabalgaron hacia Mousiion mellado la superficie de la tierra de la desesp@nan

busca de retos que les hicieran finalmente digeb&dal. Nadie ~Suficiente para que sepa que lamentablemente gayrai! en
salvo los inescrutables Caballeros del Grial puetir di alguno ~ Mousillon que no se limita a los brotes de viruglas fechorias
de ellos ha tenido éxito y ha regresado cabalgertiducado de unos pocos nobles. Espera llegar a comprendefitente
maldito. Pero realmente muchas busquedas han acahad acerca de la maldicion para trasnmitirselo a calwdlmas

muerte por enfermedad o villania, y algunas estamarcha. jovenes y capaces antes de morir. También sablqusillon
Gefreid el Puro es un caballero cuya Bisqueda del Gr tiene la costumbre de tomar a esos valientes Catmkerdantes

comenzé hace tiempo y pronto terminara en Mousittosea por Y transformarles en hombres brutales, egoistaslgntos, y
la bendicién de la Dama o los rigores de la vejez. ese es el destino que mas teme por encima de @radduo. Si
Mousillon le mata, que asi sea, pero Gefreid hadque la

Gefreid era hijo de un Caballero del Reino en el beomducado  'i€rra de la Desesperacion no se llevara su alma.

de Couronne y se gand sus galones en el servicDudple de
Couronne. Pudo no haber sido el brazo mas fuegkemejor
jinete, pero su determinacion y valentia le hicieganar la

Gefreid se ha dado cuenta recientemente de queuava
amenaza surge en Mousillon. Los campesinos cuemdaabras

admiracién de los caballeros de Couronne. No faegian historias sobre un caballero con armadura negraguoea alza

sorpresa cuando en vez de asentarse en la fort@ezapadre ~ SU VIs€rayque afirma ser el legitimo gobernaet#dusillon.
para tomar el relevo, Gefreid cabalgé en busc&dal. ¢Es una reencarnacion de Landuin, un hijo perdticegt o un
loco que regresa de la sepultura? Quiénquieraepjees

evidentemente peligroso y real. Gefreid ha vistodesas negras
con una serpiente amarilla ondeando en fortaleztendes y ha
sido testigo de reuniones de grupos de mercenafarsgjidos

Eso fue hace casi cuarenta afios. Gefreid ha visthas de las
tierras de Bretonia, guiado cada vez por visiongades y vagas
de la Dama que le indicaban hacia otro verde eallesque
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para alguna causa secreta. Gefreid sabe que hapooog en
Mousillon con la voluntad de detener al Caballergridey
aungue no cree que realmente pueda detener a lsiadleb
Gefreid esta dedicado a buscar, retar y mataeavékstno. En el
fondo Grefreid cree que ha fallado en la Busqued&dal, y
todo lo que puede hacer ahora es morir en nomblee Dama.
Gefreid cree, correctamente, que el Caballero Negfiaria
encantado de darle una muerte rapida y violenta.

Gefreid fue antiguamente un joven curioso de ojdkabtes,
mas agradable e inteligente que la mayoria de unpes
caballeros. Los afios y los rigores de la Tierrlade
Desesperacion le han convertido en un viejo fatatle ojos
hundidos. Es una agradable sorpresa para Gefrethear a
| alguien en Mousillon que no sea innato campesipersticioso
0 un vulgar bruto empufiando una porra, y compatdemores
acerca del Caballero Negro si alguien habla coorél ¢
compafierismo y respeto. Gefreid monta el mejorlagae
pudo encontrar en Mousillon, -una bestia resistpate poco
amigable que lleva sus bardas y se deja montayadiaeientes-,
y alin mantiene su armadura y banderas. Su blagirdesin
unicornio negro en un campo mitad azul y mitachcde y lo
lleva con orgullo ya que deriva del de su padre.

Gefreid el Puro

del Reino)
Raza: Humano (Couronense)

Profesion: Caballero Andante (ex Caballero Novel, ex Caballer
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Perfil principal

HA HP F R Ag Int Vv
63% | 27% | 46%| 44% 479 30% 36% 56p0

Perfil secundario
A H BF BR M Mag PL PD
2 15 4 4 4 0 2 1

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica,
Religion, Estrategia y tacticas), Criar animales,eAttiar
animales, Mando, Sabiduria popular (Bretonia), Bsqui
Catilleo, Supervivencia +10%, Percepcion, Montar%10
Lengua secreta (Jerga militar), Hablar idioma (Breté
Reikspiel)

Talentos: Etiqueta, Viajero curtido, Especialista en armas
(Caballeria, A dos manos), Golpe poderoso, Equitacié
acrobatica, Virtud caballeresca, Virtue de la gikica,

Virtud de la busqueda, Guerrero nato

Especial: Gefreid gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Couronne.

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Gran arma (Espada a dos manos), Arma de mano

(Espada)
Enseres:lcono de la Dama del Lago, Caballo de guerra ligero
con sillay arreos

RUDIGER FEIRSINGER,
INDEPENDIENTE

Pocos forasteros hacen de Mousillon
su hogar permanente. La mayoria d
los extranjeros residentes en
Mousillon son miembros de alguna
banda de astilleros que llegaron en
barco y que por alguna razén nunca
llegaron a irse. Sin embargo, alguno
pocos estan por todo el ducado. La
mayoria por el dinero que podian
hacer, y casi todos estan buscando
activamente una manera de efectuar
una retirada a través del Corddn Sanitario. Rudigesinger es
uno de ellos.

Como soldado del Imperio, Feirsinger era un consornjiadte
en el ejército del Conde de Talabecland. Tras muafios
cazando Orcos Y vigilando los caminos, Feirsingemeio a su
puesto y se puso a trabajar como mercenario. ldetjégir una
pequefia banda de jinetes que se ganaron la refputiei
independientes resistentes y fiables, luchandaquiar el
Imperio. Cuando la invasion de Archaon barri6 etendel
Imperio, los independientes de Freisinger lucha&mmuchas




escaramuzas con los merodeadores del norte alrededo
Middenheim. Fue en esa época, durante las luchitasquero
crueles por las aldeas de Norderingen, que carabiila de
Feirsinger.

Feirsinger no ha contado nunca a nadie lo quewiarde la
batalla de Norderingen. Es cierto que invadiercaciddad
adoradores de los Dioses Oscuros, Hombres Bestietgrios
Humanos, y murieron muchos ciudadanos y soldadpsriaies.
También se rumorea tristemente que Norderingenriaede las
ciudades traicionadas a las fuerzas de Archaolop@ectarios
que vivian alli. Norderingen se perdio y fueron haglos actos
de cobardia, traicion y corrupcion, y no fuerongmios
hombres como Feirsinger que vieron cosas realntemibles
mientras la invasion desgarraba Middenheim. Fejesiescap6
de Norderingen justo antes de que le derribarad¢oqyiera que
vio, cabalgando hacia el sur junto con algunosude s
mercenarios supervivientes. Nunca se volvio.

Los compafieros de Feirsinger murieron o abandoraroanda
de mercenarios mientras Feirsinger se dirigia hel@ate
huyendo de cualquier cualquier cosa que le recamldmperio.
Curz6 las Montafias Grises hacia Bretonia, en bustaloigjo.
Por desgracia, no tardd en descubrir que el Codigatalleria
prohibia el empleo de mercenarios, lo que sigrbficgue habia
escaso tarbajo para un independiente en Bretonmbkiento y
abatido, oy6 de una regién donde los caballercerao tan
escrupulosos, y un soldado de mundo podria encantra
empleo. Feirsinger cabalgé de inmediato a ese,lggarla gente
de Bretonia llamaba Mousillon.

Feirsinger aun se encuentra en Mousillon. Lidemahanda de
mercenarios compuesta por algunos de los bandidss m
peligrosos del ducado e incluso se ha agenciadafagentes
caballos para ofrecer sus servicios de caballelependiente a
los nobles de Mousillon. Pero Feirsinger odia Mibarsicon
profunda pasion, ya que ha visto suficiente deasseje
pantanoso y triste y la gente ignorante como pateneer que
hay una maldicion sobre la tierra. Lucha para sotirea
menudo aceptando comida y hospedaje a cambio deationy
ha hecho algunas cosas para los nobles de Moud#ltas que
incluso un duro y viejo veterano no puede estaultogp. Solo el
pensamiento de escapar de Mousillon es lo que emnta
Feirsinger luchando.

Feirsinger traté de atravesar el Cordén Sanitarmed de llegar
por primera vez a Mousillon y darse cuenta del tipdugar que
era. Casi le matan los soldados de una atalayanegrgahora se
da cuenta de que tendrd que comprar su salida.cfbatigay
algunos criminales que pueden sacarle por el pesigouado,
pero los mercenarios de Freisinger han luchadafloisnte
contra bandas de forajidos para asegurar que @bmera muy
alto.

Aungue Feirsinger quiere ganar dinero y salir deisilton, eso
no es lo Unico que realmente le importa. Sea |dfugse que vio
en Norderingen, le ha dejado un intenso e interphnadio a los
seguidores del Caos. Feirsinger no entiende reaénugrd es el
Caos, pero reconoce la mancha de la oscuridad clardoy la
vio en Norderingen. Si aguna vez tiene la oportanhide
conseguir vengarse de los seguidores del Caostdacha gusto,
arriesgando su propia vida y la de sus hombresdevalver el
golpe a los Dioses Oscuros. Feirsinger sientegeleale esa
oscuridad en Mousillon, y cree que puede senéirasturidad
alzandose sobre el ducado. Lo percibe en los csigieton
Caballero Negro reclamando el ducado vacante y enJes
pies palmeados y las miradas sospechosas de Ipesaos. Si
se le da a elegir entre vengarse del Caos y esdapdousillon,
Feirsinger se vengara.

Feirsinger no es el Gnico capitan mercenario endillon, pero
es una de las lanzas mas experimentadas contstgblede
hecho, justo el tipo de hombre que Mallobaude quiersu
ejército, y aunque ningun noble, ha tratado deratarta
Feirsinger para tal fin, es solo cuestién de tienfgirsinger
podria aceptar la oferta con la esperanza de aacanés
informacién sobre el Caballero Negro y si esta asticcon las \
Fuerzas Malignas, o podria rechazarla directametegeminar a
la fuga de uno de los lugartenientes de Mallobaadeun precno ,.fr
sobre su cabeza. En cualquier caso, seria un 41cmtDprobabIe ,a" I
para cualquiera que busque detener los viles ptimes
Mallobaude. También podria terminar como patrénrdgrupo
de aventureros ya que siempre esta buscando niemlos, y
cualquiera que traiga sus propias armas (especitdnoaballos)
seria normalmente un mercenario aceptable siemguando no
tenga demasiados escrupulos sobre las batallaallqee
disputan. Y, por supuesto, un grupo de aventuesos
exactamente el tipo de problema a resolver pagaeslin noble
podria contratar mercenarios, significando qual@ntureros
tendrian que luchar contra los mercenarios deirgeso
convencerle de que de alguna manera, se pongalaeosu

1

Rudiger Feirsinger

Profesidn: Sargento (ex Soldado)
Raza: Humano (Talabeclandés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int
51% | 47% | 43%| 499% 36% 41%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag
2 15 4 4 4 0

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y tacticas), Cri
animales, Mando, Sabiduria popular (Bretonia, Eldnt,
Esquivar, Cotilleo +10%, Intimidar, Supervivencia,
Percepcion, Montar +10%, Lengua secreta (Jergéanjli
Hablar idioma (Breton, Reikspiei)

Talentos: Desarmar, Viajero curtido, Sexto sentido, Espistéal
en armas (A dos manos), Pelea callejera, Golperpsde
Golpe letal, Golpe conmocionador

Armadura: Armadura media (Armadura de cota de mallas
completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas

Armas: Alabarda, Escudo, Arma de mano (Espada)

Enseres:Caballo de guerra ligero con silla y arreos

ASCELINE, LA DONCELLA DE
MOUSILLON

Muchos Caballeros Andantes han
buscado su perdicién en
Mousillon, pero desde la caida de
la Capilla de Frenegrande, las
Damiselas del Grial no se han
preocupado del ducado impio.
Desde que viven en aisladas
Capillas del Grial y normalmente
solas, las Damiselas del Grial son
propensas a ser devoradas por
monstruos merodeadores, y con pocos caballerosoesilon lo
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suficientemente nobles para rescatarlas, las Dimidel Grial
han escaseado durante mucho tiempo. Aurore, Izidaldel
“sacerdocio” en la capilla de la Baronia, puede dlesa
Damisela del Grial, pero realmente no lo es. Muazmspesinos
ni siquera saben que existen las Damiselas del, @iias que lo
saben estan seguros de que no hay ninguna en Mau3iénian
razon, hasta que llegé Asceline.

Asceline era una nifia fragil y palida propensaferemar y a la
fiebre. Sus padres, un caballero y su dama en @ddude
Lyonesse, temian que no sobreviviera a la edadcpaase.
Pero sobrevivid, mediante una mezcla de extrentarteez y
dedicacion a la Dama. Sus constantes oracioneBanta fueron
recompensadas con una mejora gradual de sus sftpmanto
era capaz de atreverse a salir de la cama e inekgsmerse al
sol un par de horas al dia. Poco a poco, Ascetingascrecer su
fe cada vez mas fuerte, incluso cuando su cuequpeed la
salud, y para ella eso era una firme sefial de spaba bajo la
bendicion de la Dama. Pero como una chica humildiegosa se
preguntaba como podria resarcir a la Dama. Desjriésdo,
debia haber muerto cuando era una nifia, pero @elle Dama
la habia mantenido viva. Eso significaba que Asesliebia su
vida a la Dama, y era una deuda que debia pagar¢pemo?

Aunque agradecidos por la superviviencia de sunjdija, los
padres de Asceline se alegraron de escuchar gigeldagntencio
de abandonar la fortaleza de la familia y tratacalevertirse en
una Damisela del Grial. Después de todo, los siviiener que
pagar una dote considerable cuando alcanzara dadedeasarse.
Se despidieron de ella mientras dejaba el SantdatiGrial méas
cercano, asegurandose de empacar multitud de resneelibales
para los ataques de su enfermedad. Fue en el 8ardabGrial
de Lyonesse donde Asceline barria la nave y lakebeestidos
sagrados de las Damiselas del Grial que viviantedlhajando
duro a cambio de unos pocos momentos a solasattaretie la
Dama al final de cada dia. Poco a poco, mientsaglhe
aprendia mas sobre la historia de Bretonia y la Dampapel en
la vida se hizo mas claro. Supo que gran parteydadsse,
incluida la fortaleza donde habia nacido, habia sid
originalmente una parte del vecino ducado de Mlmusily que
Mousillon era un lugar maloliente y oscuro dondériltaba la
luz de la Dama. Esto afectd6 mucho a Asceline. gf@séba con
todos los nifios de Mousillon que no tuvieron larggpaudad de
experimentar la luz de la Dama como ella lo hizo?

Las ancianas Doncellas del Grial desalentaron pErsamientos
en la joven Ascelin. Pero Ascelin no se dejabaaliex pesar del
consejo de las Damiselas del Grial, Ascelin (alolestente)
cifié sus lomos y se dirigi6 al sur, a Mousillonp da intencién
de llevar la luz de la Dama a los que mas la nextesi.

Ascelin nunca se imagin6 que pudiera existir utugn
siniestro como Mousillon. Se sobresaltd en suimtgor la
ignorancia de sus campesinos y la maldad de sosesefpor la
inmundicia de su tierra pantanosa y el sepulcreditele la
ciudad. Donde la mayoria sucumbié a la desesperatatio un
nuevo corazoén de acero en Asceline. Esto era ema thaldita,
y la maldicion debia suprimise. Aunque el rest®dtonia
hubiera abandonado Mousillon, si solo una perseresfrzaba
en llevar la luz de la Dama al ducado perdido, rezete la gente
tendria una oportunidad. Esa persona era Ascéiteehabia
sido colocada en este mundo para salvar Mousillon.
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Aceline habia sobrevivido a bandidos, monstruositis,
venganzas de nobles y la Viruela. Su carrera léaHedyado
desde las Colinas Huérfanas a la ciudad y por mméatremedio.
Ella vaga por Mousillon buscando a los corruptde yorazén
malvado, buscando signos de mutacién e impiedadieTin don
para estimular a los campesinos a un fervor ra@ipor lo que
la siguen all4 donde va y la protegen con sus vidas
encontrado varias veces evidencias de que una @fideE® sus
hijos a los Hombres Bestia 0 se comunica con espimi@lignos,
y ha conducido una aullante turba de campesin@sqamarla
hasta los cimientos. Cuando Asceline no encuentra la
confirmacion del delito entre las cenizas, asumeagporque
los malvados pecadores han sido capaces de culvesso por
algun medio magico. Cuando descubre evidenciasitidin de
que las victimas habian cometido en efecto algbhomaable
blasfemia, se refuerza su desicion de llevar lalkila Dama a
brillar en los rincones méas oscuros de Mousillon.

Increiblemente, Asceline ha sobrevido casi intactas
aventuras. Ella lo atribuye a una serie de milagtosyados por
la Dama en reconocimiento a sus esfuerzos en ificaaion de
Mousillon. Un observdor poco amable podria indmzantos
campesinos se han lanzado a la espada de un HBexdtia para
salvarla o le han dado el Gltimo bocado de la cardiglla aldea
cuando ellos mismos se mueren de hambre. Ascelensa en
esas habladurias. Esta segura de que muchos ektéoscde que
tenga el favor de la Dama, y en su humildad, salkesgos
cinicos seran quemados por la llama de la Damaiarapo.

Asceline rara vez se queda mucho tiempo en el misgaw, en
parte porque siempre hay algin nuevo lugar quesitacer
purificado, pero también porque los campesinossgugnen a su
causa tienden a morir muy rapidamente, y siempnetijue
encontrar mas. Ascelin alin se encuentra en laevginy aunque
viste retales de armadura abollada y vestiment&adaselas
del Grial, esta claro para cualquiera que la veaeguuna joven
dama delgada y de piel pdlida que deberia est@antistapices
o derritiendo apuestos Caballeros Noveles en vémader una
cruzada contra la oscuridad. A pesar de su debifidica,
Asceline nunca evita el centro de la accion, yaasedtando una
aldea de campesinos adoradores del Caos o prendieginla
fortaleza de algin noble corrupto. Lucha con lotipree a mano,
pero su arma favorita es una pequefia estaca dedierande un
arbol del borde del Bosque de Arden. Compensa gilidiad

con estusiasmo y devocion, con la certeza de qgeataa de la
Dama y la devocion de los campesinos que la siguen
mantendran a salvo de los incrédulos y malhechbtés.de un
siervo de la oscuridad ha sufrido uno de los auniigintos
salvajes y frenéticos de Asceline y caido en sacadtafiada de
sangre.

Asceline sabe que para salvar Mousillon debe lite@imero
de la maldad, y la maldad es exactamente lo queabus
destruye. Ha oido hablar de un Caballero Negro sabtiose en
alguna parte del ducado y esta segura de quegkamo que
merece ser empalado, quemado o las dos. Tambigiddgue
hay un Santuario del Grial oculto en algun lugaMbusillon, y
aunque se ha buscado a menudo, nunca ha sido mtorita
fuerza de la devocién de Asceline supone que psdriana
aliada o una enemiga para un grupo de aventuepsndiendo
de si cumplen los estandares mas exigentes deideciel
piedad y humildad. Una turba de campesinos fresetiderados
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por Asceline es tanto un potente arma como unaazaey
aventurero particularmente cinico podria dirigitéeia alguien o
algo que quiera destruir y simplemente soltarlahDiesto,
Ascelin reacciona a ser utilizada de este moddalderocidad
gue el malhechor seguramente desearia no habemet o
nunca con la doncella de Mousillon blandiendo taes

Asceline, La Doncella de Mousillon

Profesion: Fanatico (ex Iniciado)
Raza: Humano (Bretoniana)

Perfil principal \

HA | HP F R Ag Int \ Emp
43% | 36%| 31% 48% 37% 38% 48k

- BESTIAS DE DESESPERACION -

Hay suficientes hombres y mujeres equivocadas, locos
simplemente malvados en Mousillon para asegurar que
seguira siendo la Tierra de la Desesperacion daturo
previsible. Sin embargo, lamentablemente, los adwirs
Humanos no son los Gnicos enemigos a los que jer@ipodria
enfrentarse alli. Muchos monstruos, desde depreesado
irracionales hasta astutas y misteriosas criateramdican ser
los devoradores mas proliferos de incautos de Monisi
Muchos campesinos insisten que cada ciénaga, gaytan
bosquecillo de arboles contiene un afadido de tesro
devoradores de hombres, y no estan muy lejos alaad

LOs HOMBRES GRISES

Los Hombres Grises, criaturas que habitan los pastgue
parecen tener gran inteligencia pero nunca habéren un
lugar peculiar en el folclore de Mousillon. Porlado, son los
responsables de la desaparicién de una gran vdrikda
campesinos que mal aconsejados abandonan la sejddédsus
aldeas natales. Por otro, han adquirido reputamam
defensores de las zonas salvajes y abandonadasudsivh,
preservandolas incluso de los mayores horroréssdafestados
pantanos del ducado. Algunas aldeas dejan ofrenkiss
Hombres Grises y consideran sagrados para lasrasaalgunos
pantanos, y existe el tabu en toda Mousillon desgugafa a los
Hombres Grises en las raras ocasiones en las qeampesino
cruza uno.

Sin embargo, a pesar de su privilegiada posiciéel émiclore,

un Hombre Gris es una criatura muy peligrosa y detamente
impredecible. Por cada historia en la que un Horlrie
acompafia a un campesino perdido de vuelta a sa aldmtege
la cosecha anual del pantano, hay otro en la gggedazan
plebeyos errantes o castigan a los que violanauspos
sagrados. Nadie puede estar seguro de lo que lisre
Hombres Grises, pero realmente parece que quikgenya que
sus interacciones con los campesinos de Mousibonmvas alla
de vivir simplemente en la misma tierra. Inclusyg algunos
cuentos de Hombres Grises acompafiando a Caballadantes
hacia los estanques ocultos donde se manifie§iartza, pero en
realidad nadie cree esas patrafias.

Un Hombre Gris es una tambaleante criatura descainoieh
tamafio de un hombre y medio y de forma méas o menos

Perfil secundario
A H BF

1 13 3 4 4

54%

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Teologia), Cari
+10%, Sabiduria popular (Bretonia), Cotilleo, Sanar,
Intimidar, Percepcién, Leer/Escribir, Hablar idiofBaxeton, |.'
Clasico) It

Talentos: Sangre fria, Reflejos rapidos, Suerte, Don de | y
gentes, Cortés, Muy resistente, Guerrero nato

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas|0,

Armas: Arma de mano (Estaca de madera) /

Enseres:lcono de la Dama del Lago, tunica, botella de agua
bendita

o L

humanoide. Su cuerpo parece hecho de cieno condpagta
restos del pantano y la cara no tiene en su magovigin rasgo
distintivo salvo unos pequefios y brillantes ojosjriico que
sugiere algo de inteligencia en la criatura. Stiaspde cieno |
esconden garras de hueso astillado y la parteisuplet cuerpo || *J
puede abrirse para revelar unas negras faucedesaagrilenas

de espinas como dientes. Sin embargo, lo mas pstigrs el 1
habito de paralizar a los que se les acercan rtknaus venas
con agua estancada del pantano y afectando aisr®nes con
la decadencia y la gelidez de la marisma. Sin egahamn
Hombre Gris no siempre pelea conra los que vidlgoasitano,
es igual de probable que les observe pasivamestephduzca a
un peligro mayor o incluso les ayude. Los motivesas
Hombres Grises son desconocidos y sus métodossomfiios
gue mejor les conocen, comprenden que no sabersnbdalos
Hombres Grises.
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Estadisticas Hombre Gris

Perfil principal
HA | HP F R Ag Int \ Emp
44% | 0% | 48%| 50% 31% 25% 43% 220

Perfil secundario \
A H BF | BR M Mag | PL PD
1 18 4 5 4 0 0 0

Habilidades: Esconderse +10%, Rastrear, Orientacion,
Supervivencia, Percepcién +10%, Seguimiento, Nadar
Talentos: Intrépido, Frenesi, Sentidos desarrollados, Armas
naturales, Visidn nocturna, Golpe letal, Inquietant
Reglas especiales:
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escodidas entre los matorrales y helechos de lasaSol
Huérfanas. El laboratorio es un pozo infernal, teidte y
sofocante de desconcertantes dispositivos archndsjjeantes
cubas de pestilencia, celdas de inmundicias, samgs salas de
operaciones y barracones primitivos donde viversSkesven de
la Garra. El laboratorio es un lugar bastante hlerrpero su
asquerosidad no puede compararse con los expetEs e
tienen lugar de vez en cuando. Mas de un campesiieomo ha
aceptado su cercana muerte por la Viruela Roja, ot ser
capturado y sometido a innombrables horrores por la
Decimotercera Garra mientras observan lo que kereefdad
esta haciendo a su cuerpo. La Garra estd compmstaos cien
Skaven, la mayoria de los cuales trabajan durd lab@ratorio y
operan con sujetos Humanos. Otros son operariomguedean
por los desiertos de Mousillon en la oscuridadadeoche,
buscando aldeas azotadas por la plaga para rezsthdfsticas
sobre el nimero y sintomas de los moribundos a mlganos
sujetos para pruebas.

El lider de la Decimotercera Garra es un viejofpigee Monje

Amorfo: La composicion del cuerpo de un Hombre Gris haee q de Plaga, Oscuro Skitter. Aunque criatura del CAgsUro-

sea dificil golpearle con precisién. Todos los kdacriticos
contra un Hombre Gris se reducen en 2. Si estaeselu
Valor del Critico a 0, el Hombre Gris no recibe Cdti

Skitter tiene una mente meticulosa y estadisticee Que el
conocimiento no vendra a los Skaven mediante sirze y la
destruccion sin sentido, sino a través de la caletapilando

Aura del PantanoTodas las criaturas en menos de 6 metros (3 ggtadistica imparciales. Los métodos de OscurdeBkion un

casillas) de un Hombre Gris deben superar unaatidad

Voluntad o su determinacion se debilita, imponiendo

penalizador de -20% a las tiradas de Resistencialyntad
Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Garras y Dientes

LA DECIMOTERCERA GARRA

Hace mucho tiempo que los Skaven campan por Monosi
para los elementos amantes de la plaga de |la soc&dven, el
ducado es una vil leccién de como la enfermedadeagiquilar
completamente a los enemigos de la Rata Cornudaotel de
Viruela Roja de 1322 maté a casi todo el mundo eluehdo, y
muchos entre los Hombres Rata estarian encantades gasar
una cosa asi entre las regiones mas pobladas geMiado.

Sin embargo, Mousillon no es un terreno particuéara
fructifero para las operaciones Skaven, por ellgimgcho de
que ya esta saturado con enfermedades, y no hayonque
pueda hacerse para hacerlas mas virulentas. Ademéabkps de
los campesinos se han vuelto resistentes a lasreedades. Por

mundo aparte de la frenética devocién con la gsidllonjes de
Plaga normalmente hacen el trabajo de la Rata Corpeda
Oscuro-Skitter esta muy lejos de Plagaskaven, presia
atencion a las opiniones de sus compafieros homdiees
superiores. Oscuro-Skitter es una rata inteliggnéinque no es
un combatiente experto esta protegido en todo mtunpsT la
dotacién de Alimafias y rara vez abandona el labocade las
Colinas Huérfanas. Ha obtenido tanta informacionmeséb
propagacion de la enfermedad que sus papeles dospledrian
ser usados por eruditos Humanos para avanzar emamie en
la comprensién de la medicina en el caso de quiend
traducirse del Queekish. Por supuesto, OscuroeBkitetende
regresar a Plagaskaven y presentar su conocimaé@ionsejo
de los Trece para que puedan matar ain mas Humanos
despreciables con sus enfermedades.

Los campesinos que viven alrededor de las Colinadardas no
tienen ni idea de que los Skaven corretean bajpisgs Oscuro-
Skitter es muy exigente prohibiendo a sus agemtesao cerca
del laboratorio, y hasta ahora, han surgido pogo®res entre
los campesinos sobre ratas que caminan como honglres
secreto de Oscuro-Skitter estad enormemente fadurear el
hecho que nadie que haya sido llevado al labocapani los

ello los Skaven tienen solo una pequefia preseecigmente en  Skaven haya salido nunca.

Mousillon, perteneciendo la mayoria de sus opesait@a
Decimotercera Garra.

La Decimotercera Garra es una especie de puestaal@de
investigacion Skaven. Sus miembros desean estadiananeras
en las que trabaja la enfermedad, los patronesopagacion y
los métodos de transicion. Después de todo, mayaaimiento
sobre el tema significa mayores muertes en nonibta Rata
Cornuda. Por consiguiente los Skaven de Mousillomtemtan
activamente crear catastrofes o dominar la supermo mas
bien sentarse y observar las corrientes de miggréstilencia
que fluyen por el ducado.

La Decimotercera Garra esté establecida en sudtdyar de
investigacion construido en una red de cuevaslhaj@olinas
Huérfanas. La Garra ha estado alli en diferentesds desde el
primer brote de Viruela Roja en el 836 y quizagsny aunque
el laboratorio es grande y complejo, sus entrasi@nenuy bien

La Decimotercera Garra

Profesion: Galeno (ex Rata de Clan, ex Monje de Plaga,
ex Interrogador)
Raza: Skaven (Pestilens)

Perfil principal

HA | HP F R Ag Int \% Emp
40% | 30%| 47% 45% 45% 60% 48P 370
A H BF | BR M | Mag | PL PD
1 13 4 4 5 0 0 1




Habilidades: Sabiduria académica (Ciencias, Teologia),
Carisma, Sabiduria popular (Skavcn) +10%, Esconderse
Esquivar, Cotilleo, Sanar, Intimidar, Supervivenei®%,
Percepcion, Preparar venenos, Leer/Escribir, Bscala
Movimiento silencioso, Hablar idioma (Queekish) didg
Tortura, Oficio (Boticario)

Talentos: Intrépido, Frenesi, Amenazador, Visidon nocturna,
Resistencia a enfermedades, Especialista en arnzay(fél,
Honda), Golpe letal, Golpe conmocionador, Cirugéjda
subterranea, Lucha

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero y Gorro de
cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas (

Armas: Escalpelo oxidado

Enseres:Portapapeles, material de escritura, herramietgas
galeno y torturador, equipo de laboratorio, enfetade 3d10
moscas

OGRAH Y LA TRIBU
FAUCESDESGARRADORAS

Hay pocos lugares en el Viejo Mundo libres de HaslBestia,

y las abominaciones de pezufias hendidas han eadontr
multitud de lugares donde esconderse en Mousilltarchas
tribus, grandes y pequefias, viven en el Bosque dendy a
veces salen de los bordes del bosque para acefenogiy
campesinos incautos. No es diferente a la fornguerse
comportan los Hombres Bestia en el resto del Vigjmdlb. Pero
dentro de Mousillon, en los limites pantanososudeb®sques de
arboles podridos y raices enredadas, la tribu Baesgarradoras
tiene otras ideas.

Ograh es un Hombre Bestia excepcionalmente malvado y
corpulento. También posee una inteligencia muchgomde lo
que la mayoria de personas podrian atribuir a predador
monstruoso y carnivoro. Los Humanos consideras altombres
Bestias viles blasfemias que deberian matarse lakygresto le
conviene a Ograh. Esto es porque tiene su profiédopsobre
los humanos, son presas. Pero Ograh no se cosiemtiemente
con cazar sus presas Humanas. No es un animéaljeésrale
una astuta y ambiciosa nacién de Hombres Bestistay e
llevando a sus hermanos un paso mas cerca delizacidn por
hacerles granjear sus presas.

La visién de Ograh implica a los campesinos de Mionsdando
a sus propios parientes a la tribu de Hombres Béstia
Faucesdesgarradoras, ahorrando a la tribu dedeediurgar y
cazar como animales. Ograh ha iniciado el proagganido con
las supersticiones de los campesinos. Durante ggnoaes, los
aldeanos han dejado ofrendas de comida en la feodée
bosques y pantanos, para aplacar las diversasafuerz
sobrenaturales que pudieran habitar alli. Ograirinado esta
tradicién y, mediante simples hechizos de suefijucasos por
los Chamanes de la tribu, impulsa a ciertos anciarizgar a sus
hijos como ofrendas cerca de los bosques dond&habi
aquelarres de Hombres Bestia FaucesdesgarradoossniBes
son cebados en corrales excavados bajo las ra@sodmes
arboles especialmente sagrados, hasta que leellegamento
de ser el banquete.

La visién de Ograh no se detiene con algunas canfifctdes
para él y sus hermanos. Se imagina un futuro dimsde
campesinos de Mousillon adoren a los Hombres Besti®
seres superiores y les den el sustento y el regpet@®grah
anhela para su pueblo. Algunas aldeas estan yairente

gobernadas por las criaturas de pezufias hendidas kosques,
y por cada aldea que es arrasada hasta los cimipotsus
vecinos hay dos o tres mas que acceden a lasdwad@iandas
de los Hombres Bestia. Ograh coge sus hijos nopsok
comerlos sino que los cria como suyos, creandsuinelase de
esclavos Humanos que solo sirven a Ograh sinoapileién se
aventuran de vuelta al mundo y convencen a sus aoenps
Humanos para adorar a los Hombres Bestia.

Segun los estandares de los Hombres Bestia, Ograhté&én
intelectual y un maestro estadista. Sin embanmglgoria de los
otros jefes Hombres Bestia lo ven como perversdjl dé
sangre, ya que busca poder y fuerza a travésaitueia en vez
de la guerray la caza. Es cierto que Ograh lleggr amportante
en su tribu mediante la manipulacion de los HomBestia
menos inteligentes para apoyarle y matar a sukesivain
embargo, Ograh se beneficia del aislamiento de Momisy su
tribu entera, que suman miles de Hombres Bestimeands de
enclaves, siguen sus visiones con muy pocas exeegiOgrah
se imagina como rey de Mousillon en la sombrapsaicomo
dios, comandando un ejército de devotos esclavestras él y
sus hermanos engordan con la carne de sus jov@aesis algun
dia pueda emprenderla y difundir su vision al rest®@retonia e
incluso a todo el Viejo Mundo, pero hasta entonsesontenta
con construir una imagen de si mismo como un mhdélios en
las mentes de los campesinos de Mousillon.

Ograh es uno de los villanos de Mousillon meno®cinios y
mas peligrosos. En las sombras de los bosquesnofasgos y
oscuros del ducado, la tribu Faucesdesgarradorssrage un
estado secreto para cultivar Humanos como esclawomida, y
quizas, tengan éxito algun dia. Sin embargo, quiltasia hoja
rapida o lanza fuerte busque el corazén corrupfOgtah y
termine con la pesadilla antes de que comienceaderdmente.
Pero si esto no ocurre pronto, Ograh podria desicamandar
agentes Humanos, que saldrian a las aldeas delayca
prometer aliviar la maldicion a cambio de una pafesndas de
recién nacidos. Mousillon esté tan retorcida questerte y
astucia Ograh podria tener éxito realmente erelactdn de una
nacién oculta de Hombres Bestia, con Ograh comeysu r
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Ograh

Profesion: Jefe (ex Bruto)
Raza: Hombre Bestia (Bestigor)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int \% Emp
65% | 45% | 61%| 72% 579 40% 45% 47%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
3 23 6 7 5 0 0 1

variaban desde volar hasta la hipnosis, y era artiipante
clave en la eterna lucha entre el bien y el mahque pocos
hombres de Mousillon se preocupan sobre el bignmak
muchas Mujeres Rana insisten en que los cerdoyeieda del
ducado luchan a su favor, asegurando que la luidraica
continda incluso si las mentes de los Humanos estartro lado.

Muchos campesinos han regresado con los ojos mest@btras
una larga noche de pantaneo, balbuceando sohihed&sie un
inmenso cerdo vislumbrada sobre el horizonte érehador
grufiido de un cerdo titanico que solo podria semifanisma
Gran Cerda. Y es cierto que, en la oscuridad dedhe) la Gran
Cerda puede aparecer en el mundo de los hombresstBlalaro
si la Gran Cerda es una fuerza del bien o del malpg
forasteros se les recomienda no preguntar poraspuesta
definitiva sobre el asunto porque pocas cosas eraria un
grupo de campesinos mas ocupados que la teoriadiotorias

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y tacticas), MandtPPre la Gran Cerda. Ma misteriosas atn son susaeés con

+20%, Esconderse, Consumir alcohol, Esquivar + 10%,
Tasar, Intimidar, Rastrear, Intimidar + 10%, Supencia,
Percepcién +10%, Buscar, Seguimiento, Movimiento
silencioso, Hablar idioma (Lengua oscura)

otros cerdos de leyenda, como el infame Cerdo Nagtos
Bosques. Algunos insisten que la Cerda es un enateigjarado
del Cerdo Negro, mientras otros afirman que es gjga son
de alguna manera dos caras de la misma entidadsilMoLtiene
un complejo ciclo de leyendas relacionadas cocéodos, y la

Talentos: : Sentidos desarrollados, Parada veloz, Amenazador Gran Cerda es el centro de todas ellas, vaganddqasillon

Errante, Especialista en armas (Mangual, A dos s)ano
Pelea callejera Golpe poderoso, Golpe letal, Golpe
conmocionador, Muy resistente

Reglas especiales:

Mutacion del CaosPatas animales, Apariencia Bestial,
Asquerosamente gordo, Grandes Cuernos

Silenciosos como las bestias del bosdbgrah gana un bono de
+20% a las tiradas de Movimiento silencioso y ugoXlas
de Esconderse.

Armadura: Armadura media (Armadura de cota de mallas
completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas

Armas: Gran arma (Hacha), Mangual, Arma de mano (Espad
Cuernos (Dafio BF), Escudo

Enseres:Banda de guerra de la Tribu Faucesdesgarradoras,
varios Humanos cautivos

LA GRAN CERDA DE
GRISMERIE

La mayoria de las leyendas sobre la Gran Cerdaideimen que
nacioé una noche en una aldea a orillas del Rio @rienthan
estallado muchas disputas sobre la aldea exactiedon
verdaderamente nacié). También coinciden en quiaenayor
cerda que agraciara jamas Mousillon, y que eraquésina
simple cerda. Poseia poderes sobrenaturales qie skguento

AVIACION PORCINA

A pesar de lo que afirmen rumores y leyendas, & ®@erda
de Grismerie no vuela. Seria ridiculo.

para bien o para mal.

Un encuentro con la Gran Cerda (0 como podria sgsel, con
uno de sus avatares terrenales) significa que lagugle se la
encuentran estan implicados en alguna empresaeguessnente
cambie Mousillon. La Gran Cerda podria luchar coeli@s (y es
una bestia muy feroz) o simplemente aparecer cémiocto de

la voluntad de Mousillon. En cualquier caso, strigfgm no
deberia ser tomada a la ligera, pues por dondelgdsran Cerda
no se quedan atras las hazafias legendarias.

sLa Gran Cerda

a
Perfil principal

HA |HP | F | R | Ag | Int | V |Emp
43% | 0% | 56%| 48% 32% 44% 45% 62%
A H BF | BR M Mag | PL PD
1 32 5 4 6 0 0 0

Habilidades: Carisma +10%, Mando +20%, Sabiduria popular
(Bretonia) +10%, Esconderse, Rastrear, Hipnotismd@e;20
Intimidar, Orientacién, Supervivencia +20%, Periépc
+10%, Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton),
Ventriloguia

Talentos: Oido aguzado, Negociador, Etiqueta, Intrépido, agi
vulgar, Sentidos desarrollados, Armas naturalespwi
nocturna, Orientacion, Resistencia al caos, Viagertido,
Sexto sentido, Golpe conmocionador, Inquietante

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Mordisco
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Carptruro IV: 5ACtA MOUSILLON

Baronl’a de los Condenades un aventurd/JdRen la que un  entre cumplir los antojos del Caballero Canibal pacaperar la

grupo de aventureros, a peticion del Duque de Lssme
Adalhard, se aventura en Mousillon para encontriamnaoso
forajido psicépata Guido LeBeau. Por desgracia josra
interesados, Guido no es un hombre facil de enmontos
aventureros deben buscar el rastro de Guido desdesinos
ignorantes temerosos de los cerdos, hasta la easaodde los
villanos mas infames de Mousillon, y finalmenteranen
desolado y menesteroso horror de la propia Ciudadadssillon.
Alli tendran oportunidades de sobra de ser robaggeados,
contagiados, asesinados, mutilados y comidos naebuiscan
las pistas que Guido dejo6 tras él.

cabeza de Guido, engafiar al Caballero Canibal yaspee su
ardid no sea descubierto o abandonar la ciudade®irau. En
caso de elegir esta Ultima opcién, tendran questidrse a las
fuerzas del Cordon Sanitario con el fin de escapavidusillon y
llegar a la relativa seguridad de los climas mésisiles de
Bretonia. Por ultimo, el propio ducado es una fugamapoderosa
como cualquiera de sus villanos, y se necesitgtarahabilidad,
coraje, fuerza y suerte para salir ileso de Mausill

La aventura esta disefiada para un grupo de avergure
relativamente expertos, el tipo de bandidos desadps o
vagabundos de buen corazon que puedan acudilaaiada de

El climax de la aventura acompafia a los aventuraesiseando a un duque para liberar un mal de la tierra.

Guido a la corte del propio Caballero Canibal. Tiemes elegir

- TRASFONDO -

Lyonesse es un hermoso y fértil ducado al norte alesion,
gobernado por el Duque Adalhard. El Dugue es un
gobernante bastante justo, los Caballeros del dijoathn, sus
damas rezan y sus campesinos se esfuerzan tode kegyen.
Sin embargo, en toda sociedad, existen malcontgntos
criminales. En los Ultimos afios, Lyonesse ha sidor@entado
por uno en particular -Guido LeBeau, bandido, agitalddrén y
asesino. Algunos desagradables elementos enttangsesinos
han adoptado a LeBeau como simbolo de la revolucién
campesina, y algunos incluso han sugerido quedosptos que
LeBeau muestra a un plebeyo podrian ser tan fuestas los de
un noble caballero. Esto es claramente inaceptaleleDuque

Adalhard ha puesto precio desde hace tiempo dkzaae
LeBeau.

El colmo llegé cuando fue robado el anillo de diateale Lady
Augustine. LeBeau, no siendo un hombre reservadengato,
se jactaba del robo en algunas tabernas de maitaogn en las
ciudades de Lyonesse e incluso mostré el anillgunas
clientes. Lady Augustine, una de las damas de himdsmene,
la esposa de Adalhard, estaba mucho mas angustadzaber
visto a LeBeau colarse en sus aposentos y hurgar arg
pertenencias. El Duque Adalhard ha incrementagoeeio de la
cabeza de LeBeau hasta incluir una concesion ma &a
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Lyonesse, y ha dado el paso mas bien poco calsaitede
convocar a los aventureros para perseguir a LeBeau.

La aventura comienza cuando llega un grupo de argot a la
fortaleza del Duque Adalhard. Lo mas probable &s qu
simplemente hayan respondido a la llamada de ansogique
se escuchan en muchas de las ciudades de Bretopizas se
enteraron de la oportunidad por un amigo mundaentnas
residian fuera de Bretonia. Otra posibilidad eslqgsie
aventureros en cuestion sean fugitivos en Bretortimyan sido
condenados por algin delito. En este caso, lossanbs de

- CASTILLO LYONESSE -

e puede encontrar el Castillo Lyonesse en unaristaef a la
Srocosa costa de Lyonesse, construido sobre lasasisocas

que bafian la marea. Los recios muros del casstine
coronados por largas banderas que representamias eel
Duque Adalhard, una cabeza de ledn rojo sobre cétapao,
mientras que a poca distancia de la muralla extbeg una
estatua rociada con sal de Thierulf. Esta estatailpida a
partir de una estribacion de roca terrestre erobratiestra a
Thierulf con una espada en alto en una mano yrealeota en la
otra.

El castillo es hermoso pero no espléndido, ya tjbrique
Adalhard no es partidario del embellecimiento deastillo. El
torredn del castillo es una enorme torre coronada c
impresionantes almenas, y es aqui donde Adalh#&Hreda
corte. La sala de audiencias de Adalhard suele &stadida por
un nimero de cortesanos, como asesores, cabalkreéquito y
uno o dos poetas o artistas. Adalhard tiene paciepcia con
los cantantes o musicos, pero le gusta escuchamemy largo
cantar con abundantes batallas. Generalmenterga sie una
silla de madera de respaldo alto picando de up platnado de
carne, atendiendo algun asunto con un asesor. Auadis un
hombre grande de rostro rubicundo que luché en awibhtallas
duras en su juventud y todavia rara vez se lervsusarmadura.
Es brusco, intransigente y superior y estd muytagdzado a
salirse con la suya.

INVITACION A LA GLORIA

El Duque Adalhard no esta particularmente de bnéna
cuando recibe a los aventureros. Tiene muchasmeaplbidades
para con el ducado, y sin embargo esta distraideste LeBeau
que se atreve a desafiarle. Adalhard hace su cliertadeos,
una concesion de tierra (el perdén de los delittsrmres) a
cambio de Guido LeBeau, vivo o muerto. Si LeBeau estérto,
Adalhard quiere ver una prueba definitiva del heesodecir, su
cabeza. Adalhard escucha las preguntas de losuagerg y
aprovecha cualquier oportunidad para maldecir elbre de
LeBeau y exponer sobre sus crimenes.

Mientras, Adalhard cuenta esto, LeBeau comenz6 simghte
como un vulgar ladrén y bandido. Se refugié denlmsrados
nobles de Lyonesse escondiéndose en las aldeasnpesinos y
buscando su apoyo afirmando ser un defensor dieteshos de
los campesinos. Los campesinos (a quienes Adativarsidera
ingenuos y facilmente influenciables) a manudaégeron, y
con el tiempo, LeBeau llegd a ser una especie depéEpular
entre los plebeyos parecido a los Herrimaults aleldre

Adalhard sutilmente hacen saber que el Duque éstéendo
perdoén a todos los delitos cometidos en Bretonaabo de
Guildo LeBeau. Suponiendo que Adalhard no consilbare
delitos de los aventureros peores que los de Le@pausera
poco probable dada la exagerada mala fama de LeBeeluso
los més duros asesinos pueden limpiar sus boremkshoja d
servicios si logran cazar a LeBeau. Cualquiera qadese
recompensa de los aventureros, deberan ganaraejagy
LeBeau fue visto por ultima vez pasando el Cordénit&ao
hacia Mousillon...

Bretoniano. Esto, por supuesto, son completas faster
actuando como agitador, LeBeau dio a los plebeyiigrpsas
ideas que solo podrian dafiarles a largo plazodebi®s de
LeBeau, mientras tanto, llegan a ser mas audaceé.aia
mensajero que llevaba impuestos a uno de los Gatrltiel
Reino de Lyonesse, e hiri6 gravemente a un Caballetdante
que le buscaba. LeBeau fue adoptado como simbatebeééon
por un grupo de granjeros y pastores que se neggpagar
impuestos a su sefior local, y cuyo alzamiento folentamente
reprimido por los Caballeros Noveles de Adalhardhige
evidente que LeBeau no solo era un delincuenteusino
peligroso rebelde que desafiaba a la autoridacenopbr tanto
un enemigo de toda Bretonia.

Adalhard esté particularmente indignado por el enimas
reciente de LeBeau, el robo de un anillo del aposervado de
Lady Augustine, en el propio Castillo Lyonesse. udaxia de
ese delito hace enrojecer a Adalhard cada vezigasaen ello,
y por lo general golpea con el pufio sobre la magity algo asi
como “jPor los dientes de Malgrimace! ¢ Coémo pudo
pasar?"’Adalhard normalmente toma un buen tragardepara
calmarse antes de explicar que Lady Augustine aslama de
honor de la esposa de su esposa Ismene, y el sqtmr éanto un
insulto al honor de Ismene. En términos generdléalhard
describe a LeBeau como un psicopata y asesinop@s an
rebelde contra el orden natural y correcto de ¢éesad
Bretoniana. El Duque esta mas interesado en assgutarque
los aventureros saben que LeBeau es un agitadgrgmique
en describir sus delitos individuales. Le restuifiilentender a

los aventureros que no creen que LeBeau sea urcaetite tan

pérfido como él lo percibe. ¢ Qué delito hay maserue dafiar
el correcto y justo equilibro de nobles y plebeyos® delitos de
LeBeau ofenden a la propia Dama del Lago, y por @#be ser

llevado a la justicia.

ACERCA DE LEBEAU

Los aventureros problablemente querran saber ntdbedesobre
como se espera que cacen a LeBeau. El agitadoistoepor
Ultima vez pasando por el Cordén Sanitario haciadilon,
donde maté a un hombre de armas de una de lagastala
torre en cuestion estaba dirigida por el Caball@ré&feric, y
esta encima de uno de los valles que se usan almeara pasar
hacia (y a veces fuera de) Mousillon. El hombrauheas
sobrevivié herido durante dos dias, durante losrgla¢d que el
agresor se burl6 diciéndole “Dile a tu Dama que =B
envia” antes de retorcer su daga en su costadoaledsta por
tanto en algin lugar de Mousillon, y los aventusgemdran que
seguirle.
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Los aventureros también pueden pedir una descripiaé
LeBeau. Segun todos los que le han visto es un eodgr
mediana estatura, pelo negro, una cara claramentmal y de
lengua ordinaria. También es reconocido por senaestro del
disfraz. Si los aventureros exponen por tanto eué dificil
identificar a LeBeau o el cadaver que deben trasudba,
Adalhard responde que Lady Augustine fue testigoad® de su
anillo y seguramente reconocerd el rostro delndllsi le vuelve
a ver. Adalhard no cree que los aventureros tepgasiemas en
reconocer a LeBeau cuando le encuentren, le recamoper
cualquier hecho atroz que perpetre en Mousillon.

MAS INFORMACION

Los aventureros pueden querer hablar con Lady Aingysya
gue es una de las pocas personas que sin dudstha ieBeau.
Si lo solicitan, Adalhard envia un mensajero pknaar a Lady
Augustine, y tras unos minutos llega con una madadaiadas
de servicio con Lady Ismene siguiéndolas justcé@dethugustine
es una mujer muy joven, delgada y de rostro patidanayor
gue una nifia, que aun esta traumatizada por la@mamde
haber tenido tal villano tan cerca de ella. Respenids
preguntas en voz baja, buscando a menudo la apiovde
Adalhard o Lady Ismene antes de contestar. Se déspea
noche y vi6 una sombra en su habitacién, revolviesid
contenido de su tocador. La ventana estaba basthiete¢a. La
figura se volvié para mirarla cuando se despet#ilpminé un
rayo de luna. Lady Augustine quedé profundamente
conmocionada por la cara, con su malvada y picaeen
lasciva, sus villanos y oscuros o0jos, y su agopaelssin afeitar.
El hombre se ri6 de ella y luego salté por la veatd os
aposentos de Lady Augustine estan en lo alto tere por lo
que el ladron tuvo que escalar con dificultad ygpelpara
escapar. Para cuando Lady Augustine llamé a lobhesrde
armas del castillo, ya habia desaparecido. Augrstté segura
de que el ladrén tuvo que haber sido Guido LeBeagug
seguramente no hay nadie mas en todo Lyonessealaadun y
audaz para cometer tal crimen. Los aventurerosiémpueden
pedir una descripcion del anillo robado. Lady Aumgsles
puede decir que es una sortija de plata con ueergl centro y
pétalos de oro. Lady Augustine aun esta profundsereterada

RECOMPENSAS

Adalhard cree que los Pesonajes Jugadores le psatien
baratos dandoles tierras sin valor a cambio desfugrzos.
Y a pesar de que fanfarronea de todas las desmggide
los territorios que pueden ganar, si se le presiesa
ensefiara un tapiz de la tierra que muestra un igdlileo con
cultivos fértiles y campesinos sonrientes. Por egfny esta
representacion no es de ningin modo lo que lo®RaEs
recibiran; realmente, la tierra es estéril y ekigaqrla de
Muertos Vivientes, Pieles verdes o cualquier obsaque
quieras. Si los Personajes rechazan este “favonieata
intensamente la frustracion de Adalhard y les eftat
caballo de guerra de sus establos a cada uno @loalige
su Caballerizo Principal y siempre de Mala Calid&iesto
falla, les podria ofrecer un titulo, como Defensate
Lyonesse por ejemplo. Pero si los Personajes émsest oro,
Adalhard ofrece de mala gana&dpor adelantado y otras
100co al finalizar.
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por el recuerdo del evento, y si se le presionaesalgun punto o
interroga agresivamente podria estallar en lagrimasluso
desmayarse.

Lady Ismene permanece en pie y mira impasible el
interrrogatorio, aprovechando la oportunidad patadar a los
aventureros. Ismene es una mujer hermosa, un pagormgue
Augustine, y viste solo lo suficiente para ser Hdenpero
también lo suficiente para parecer decididamems¢oaratica.
En caso de tener motivos para hablar con los an@anties
cortés pero inquisitiva, respondiendo con pregumiasitras
trata de averiguar todo lo que puede sobre lostaraos. Lady
Ismene es una mujer inteligente y ambiciosa que que es su
deber aconsejar sutilmente a su marido para haceejor para
Lyonesse. Adalhard tiene poco que hacer con lastareros una
vez logren o fracasen en traer a LeBeau , pero lsadgne
podria demostrar ser una patrona Gtil y de condianzntras los
aventureros deban estar en Lyonesse.

Finalmente, los aventureros probablemente queater @lgo
sobre Mousillon. En esto, Adalhard mueve una masolefiosa
y les dice que es una tierra pobre con pocos eabaltle
consideracion, una especie de remanso donde lasgafcomo
LeBeau a menudo creen estar a salvo del escrutidadhard
omite las enfermedades, los Zombis, los monstrudiasos y
la aplastante sensacion de desesperacion en sipdigst Sabe
gue una vez los aventureros se encuentren denivtmdsillon,
lo tendran dificil para volver a salir, pero una veds, esto es
algo que evita mencionar. Si algin aventurero corcimientos
previos de Mousillon le desafia, quita importarecia severidad
del ducado y afirma que el gran Rey Louen Leoncest#&
haciendo grandes progresos en la civilizacion deado.

{ADELANTE!

Una vez se quita de encima las preguntas inicidldalhard esta
ansioso de que los aventureros marchen hacia Nousiin
particular, no hay tiempo para discutir la locatipa exacta o
particularidades de la tierra que los aventurexéibiran al traer
a LeBeau de regreso al Castillo Lyonesse. Adalhastgr
transporte a los aventureros hasta la fronteraalesNon con la
condicion de que entreguen los caballos en layatala Auferic,
ya que Adalhard sabe que los caballos que entrdoesillon

no suelen regresar aunque lo hagan sus jinetesstdalispuesto
a proporcionar dinero 0 equipo a los aventurerasjue por lo
gue respecta a Adalhard deberian estar agradedstiosro
honor de ser empleados de un duque Bretonianon8iargo,
esta dispuesto a enviar a uno de sus hombres @s aon los
aventureros para asegurarse que llegan a la atidafaferic de
forma rapida y segura. Groubert, el hombre de gresasn
hombre hosco que habla mayormente con grufiidos,quer
lleva a los aventureros por los caminos mas ramdasatalaya.
Groubert no entrara en Mousillon bajo ninguna cistancia. No
es estupido.

Antes de partir, Adalhard da a los aventurerosoamnt sellada y
les dice que la muestren en una de las atalayalouarcuentren
a LeBeau, para asegurarse de que no habra prohtearago
entren de nuevo en Lyonesse. Este hecho podrfarados
aventureros de la finalidad del Cordén Sanitari® gificultad de
abandonar Mousillon, si no conocen ya estos hetlaosarta
esta sellada con la heraldica de Adalhard y estden de
Adalhard a cualquier caballero que encuentre edqubmr, de que
si el poseedor lleva a Guido LeBeau (vivo 0 muestole
permita el paso libre a través del Cordon Sanit&iioo llevan a




LeBeau, deben ser tratados como Plebeyos que intsaliade
Mousillon sin autoridad. Adalhard asume que losaweros no
leen la carta, pero los aventureros suspicacesgpokdacerlo

- LA ATALAYA DE AUFERIC -

a atalaya del Cordon Sanitario comandada por el @abal

Auferic es el Ultimo bastion de Bretonia antes desea
Mousillon. Esta en la frontera entre Lyonesse y §iltan, a
unos dos dias de cabalgata hacia el sur del Cdstiloesse.
Descansa en una colina baja desde donde se puedeas v
atalayas de ambos lados. La atalaya de Auferio@s u
construccion relativamente nueva hecha de maderéiene una
plataforma para arqueros en lo alto y aberturas @lairo con
arco en las paredes. Alberga una pequefia guarreion
campesinos arqueros y unos pocos hombres de auragje
Auferic es el Unico caballero.

Auferic esta dispuesto a pasar a los aventurenogpmche, y su
intendente (un campesino arquero sospechosamdgseldejue
también hace de cocinero de la guarnicion) puedderées
algunas armas y suministros basicos. Los aventuprreden
dormir sobre jergones de paja ligeramente mohasdes @anta
baja de la atalaya y servirse un desayuno de gaisp de pollo
fibroso por la mafiana. Auferic también esta dispuasablar
con los aventureros si se quedan hasta la nogiegiabnente si
alguno es noble o Bretoniano.

Auferic es una buena fuente de informacion gerserate
Mousillon. Aunque no se ha aventurado en el dutadestado
en el Corddn Sanitario durante tres afios y conochasu
historias sobre el lugar. Puede contar a los avertsi que no
beban nunca agua sin hervir, por ejemplo, y quetootras
precauciones para evitar caer victimas de la eefgaaes que
frecuentan Mousillon. A los aventureros en los coEfia
(principalmente nobles) les explica que el Corgdmit8go tiene

- CRAECHEUR Y PUANTEURE -

na vez los aventureros entren en Mousillon, todebia

Donde resplandecia una vez la verde y agradabta tie
Bretonia a su alrededor ahora estéa la oscuridadglat@on de
Mousillon. El cambio ocurre muy rapidamente mienpasan de
Lyonesse a Mousillon. El verde de la hierba sewauebcuro y
gris. El cielo esta nublado y triste sobre ellbsjento es mas
frio, y cae una llovizna esporadica. Por encimeode, esta el
olor. Los olores de Mousillon son diferentes atoete Bretonia.
El impregnante aroma es hiumedo y mohoso como an®6t
mojado, ligeramente agrio, como la comida estrop@ads pies
sucios. El olor esta en todas partes, incluso Egoes
malolientes pantanos al sur, y llega a impregreardpas y
pertenencias de cualquiera que permanezca en Nbousilicho
tiempo. La primera impresion de los aventurerosvidasillon
debe sugerir pobreza, injusticia, miseria y coad&m
inminente. Y eso incluso antes de llegar a Craech@uwranteure.

Llegar a Craecheur y Puanteure desde la frontekgaleese es
una caminata de unas pocas horas. No hay nadsedésientre
la atalaya de Auferic y las dos aldeas. Si el \sajdace largo,
los DJs sin escrupulos podrian poner Zombis ersamteandidos
acechando a los aventureros, dandoles la bienvarlittausillon.

l

facilmente una vez lejos de la vista de Adalhatgkd@n volver a
sellar facilmente la carta siempre que tengan doidie no dafial
el sello.

el cometido de evitar que los plebeyos abandonemsion y
expandan la Viruela Roja en las tierras vecinambién conoce
algunos datos basicos sobre Mousillon, como ldika@on de
la ciudad y el Grismerie, la pobreza y el aislanueaie los
campesinos y el minimalista Asunto del Falso GHial.
escuchado algunos rumores de que el Rey Louenariwrantar
un ejército de Caballeros Noveles y reclamar Mowssjlpero no
ha oido hablar de Mallobaude. Auferic aun creel €bdigo de
caballeria y la Dama del Lago, pero se esta hastaivblviendo
cinico, tras pasar largo tiempo realizando tanegiatas en el
Cordon.

Auferic también puede confirmar que uno de sus hesbe
armas fue asesinado hace seis noches por un hqodre
afirmaba ser Guido LeBeau. Auferic no puede confirma
categoricamente que el asesino fuera LeBeau, gdeoreejor
pista que cualquiera tiene sobre él. Si Auferitabiera jurado
ocuparse de la atalaya él mismo hubiera cabalgadet villano.
El mejor consejo que Auferic puede dar a los avends es que
se dirijan a las aldeas de Craecheur y Puanteuredé de viaje
a pie hacia Mousillon desde la atalaya. Si LeBealmrente se
dirigié hacia Mousillon, probablemente paso por dedas dos
aldeas.

Si alguno de los aventureros monta uno de los lesyatestados
por el Duque Adalhard, los hombres de Auferic Igera Auferic
no tiene caballos que prestar y no puede presdediombres
para asignar un guia a los aventureros. Una veaviastureros
dejen la atalaya estaran solos.

La primera vision de los aventureros de las dosaaleés
probable que sea un ténue velo de niebla en landist, a través
del cual surgen poco a poco los contornos de kasatas
destartaladas. Craecheur esta sobre una colinfub&jea una
ciénaga extremadamente maloliente, mientras quet@wa esta
al otro lado de la ciénaga. El camino hacia lasaddse bifurca, vy
sin una sefial indicando qué aldea es cada unayéogureros
probablemente tendran que hacer una elecciénmsjuinitipo de
informacién sobre qué aldea tienen que visitar.

Cualquiera que sea la aldea que elijan los aveosirsu
objetivo inmediato es probable que sea preguntazBeau ha
pasado por ahi, y si asi ha sido, averiguar haxidelse
dirgia.Una aldeana, Ger, la Mujer Rana mas anciana d
Craecheur, realmente sabe esta informacion porgue di
instrucciones a LeBeau hacia la fortaleza de Aucassicho
mas al sur. Sin embargo, el aislamiento de esassles tal que
comparten voluntariamente esa informacion condossteros, y
los aventureros tendran que negociar con las eteslas mutuas
de los aldeanos o darles mucho la tabarra si qu@Eneseguir esal
pista vital.

KR




LAS ALDEAS
DE CRAECHEUR
Y FUANTEURE

- LEYENDA -

t.Encrucijada
PUANTEURE

2. Pocilga

3. Chabola de Blug

4:Pozo dc cntrafias

CRAECHEUR

5. Campos

6. Patio de destripe
7. Taller de Flare

PUANTEURE

La aldea de Puanteure se encuentra en el misme Herld
ciénaga. El aire y la tierra son extremadamentegddsy una
delgada y empalagosa niebla flota constantemebte o
ciénaga, lo que implica que la aldea de Craechesempuede
ver desde Puanteure. Este es uno de los factoedtegiaron a la
enemistad entre las dos aldeas. Puanteure congtaide
chabolas agrupadas en torno a una parcela defaegasa que
funciona como la plaza del pueblo. Normalmentenseientra a
los habitantes de Puanteure en esta plaza, docateng
limpian tripas de ranas y caracoles, cantando jgeesl
canciones desafinadas o simplemente mirando a.daos
lugares destacados de la aldea incluyen el poeblesrde de la
ciénaga en la que se vacian las entrafias, la ehdbd@lug el
Venerable (mayor que las chabolas de alrededoeyqsee una
ventana) y la pocilga (que destaca por estar cotestente
vigilada por dos campesinos armados con palogiala

La gente de Puanteure es supersticiosa, hoscagymadamente
aislada. De todos ellos, solo Blug el Venerablesald¢jado
alguna vez tanto como hasta Craecheur, y encudfitih d
imaginar que el mundo se extienda incluso hasatalaya de
Auferic. Es dificil entrar en buena relacién comgéate de
Puanteure, pero podria ser necesario hacerlo avlagtureros
estan para descubrir alguna informacién sobre LeB&alo para
entrar en una conversacion con un aldeano requierdéirada de
Empatia. Si se falla, el aldeano en cuestion sbuemado por el
miedo al forastero y es incapaz de hacer otrasasga continuar
con la actividad que estuviera haciendo.

BLUG EL VENERABLE

Blug parece un hombre
indescriptiblemente viejo. En realidad,
esta en mitad de los 30, pero Mousillo
envejece a sus habitantes rapidamentq |
y Blug es casi tan viejo a como llegan
los campesinos. Es jorobado,
desdentado, arrastra los pies y sonrie | /3
permanentemente. Uno de sus ojos e4™
mucho mayor que el otro y se mueve (===
forma independiente, siempre ojeando de una pesstma
siguiente y a veces pareciendo rodar derecho doedie su
cuenca. Blug es un negociador sagaz comparado satrtis
aldeanos, y fue él quién encabezo la gran convuiidndmica
que llevo a la gente de Puanteure a comprar Imperala cerda
de la aldea. Como aldeano més anciano es la veedealeeza de
la aldea, un papel que se toma muy en serio.

Blug desconfia de los forasteros, pero al menosdégtaesto a
hablar con ellos. Hablar con Blug no requiere tirdeld&mpatia.
Eso no quiere decir que vaya a ser cortés o sakvi@ro si
reconoce la presencia de forasteros. Los otrosatdetratan a
Blug con gran respeto y defieren con él en casisttatacosas, y
si los personajes no le muestran un respeto sjresamprobable
que puedan obtener mucha informacién de él. Blugebus
informacién sobre el exterior, pero pronto se feddente que
no entiende el mundo exterior a Mousillon o incldsootras
partes del ducado. El entiende a Craecheur. A Blutisgusta
enormemente la gente de Craecheur, y cree con aejiez
intentan robar a la cerda Imperatrice lejos deesuieg Los




[

aldeanos de Craecheur, insiste, estan celosamdatenaros de
Imperatrice, y Blug ha movilizado a todo Puantewae&p
defenderla. Esto significa poner dos guardias, Bblags, y
armarlos con palos.

La opinion de Blug sobre Craecheur esta tefiida psrqué
presuntos celos de la cerda, pues la gente de @aenh
muestra el debido respeto al folclore de MousilBespués de
todo, el populacho temeroso del pantano de Puantiaja
ofrendas de entrafias regularmente en el pozoimesibnde el
ingenuo pero obediente Spuc, las revuelve con lsdip@stino
para aplacar los espiritus de los pantanos. Adebmascheur es
mas acogedor con los forasteros, una sefial evdergee la
aldea no respeta los verdaderos valores de MougBiig
deberia mencionar este ultimo hecho, lo que puegris a los
aventureros que LeBeau podria haber pasado por @raesi
algin momento).

Blug el Venerable

Profesion: Anciano de Aldea (ex Pantanero)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
31% | 38% | 33%| 39% 449 36% 32% 31%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
1 14 3 3 4 0 3 0

Habilidades: Criar animales, Adiestrar animales, Carisma,
Sabiduria popular (Bretonia), Esconderse, Tasaar,Jug
Cotilleo +10%, Regatear, Supervivencia, Percepcidiscar,
Poner trampas, Movimiento silencioso, Hablar idioma
(Bretdn), Nadar, Oficio (Armero), Oficio (Cocinero)

Talentos: jA correr!, Recio, Reflejos rapidos, Punteria, Don de Talentos: jA correr!, Recio, Errante, Imperturbable

gentes, Errante, Intelectual, Especialista en ar(Rassa),
Imperturbable
Especial:Blug gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.
Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas oEnseres:Odre de cuero

Armas: Red, lanza
Enseres:Cubo de ranas, verrugas, aldea de Puanteure

SpuC

Spuc es un muchacho flaco y
boquiabierto cuyo Unico deber es
revolver el pozo de restos de
entrafias en la frontera del pantano.
Es una tarea importante ya que
mantiene contento a los espiritus de
pantano. Nadie en Puanteure
recuerda quienes son los espiritus, |
gue hacen, o porqué las entrafias
pueden agradarles, pero la tradicion
es una fuerza poderosa en Mousillol
y Spuc sale de su chabola todas las
mafianas para ponerse junto al pozo-intestino ywvewvdurante
una hora. Spuc tiene seis dedos en cada mano gzdn ple mas.

Spuc no es tan burro como parece. Prefiere no lzrempafiia
de los otros campesinos y es feliz de que pienseres| un

bobalicén, ya que no vienen y hablan con él a men8puc
carga un terrible y oscuro secreto, y no quierertententacion
de contarlo a alguno de los otros aldeanos. Eésede Spuc es
que Imperatrice a veces habla con él. Cuando dstgeszucha
la potente y grufiona voz de la cerda en su cahezdice que
haga cosas, cosas horribles, y aunque se hadediststa ahora
Spuc teme el dia en el que no pueda mas y agaceachiilo de \
eviscerar para cometer una masacre. Spuc estamnavele
gue Imperatrice es, de hecho, el legendario Cerdpd\ie los
Bosques, una malévola fuerza porcina que recorresilfimu en
la noche y obliga a campesinos inocentes a coraetes de .
maldad. Imperatrice es el Cerdo Negro, 0 quizasvataade su
bestia sobrenatural, y tiene planes terribles ganaas aldeas qug
de alguna manera involuran a Spuc. Aunque no prugedar su
secreto a otro campesino, Spuc tiene temor de wiealfprastero
y si un aventurero se las arregla para hablar Gdimeé podria
convencerle de revelar su secreto con una tbesafiante (-
10%) de Empatiao una tirada d€arisma.

Spuc

Profesién: Campesino
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal [‘\L
Emp VE U

HA HP F R Ag Int V
32% | 26% | 36%| 35% 349 24% 28%  25%
Perfil secundario

A H BF BR M Mag | PL PD

1 10 3 3 4 0 6 0

Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Bretonia),
Esconderse, Conducir, Cotilleo, Supervivencia, Actua
(Cantante), Remar, Movimiento silencioso, Hablarritho
(Bretén), Nadar, Oficio (Cocinero)

Especial: Spuc gana un bono de +10% a Sabiduria popular |I
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna -

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas E,l

Armas: Baculo (palo para remover) ~{

- |
BOU Y MANS Wl
Bou y Mans son los robustos campesinos asignadestadéar la il o\

pocilga de Imperatrice. Ellos lo ven como un catg@restigio y
por lo general pueden verse en posicién de firme sts palos
en disposicion, junto a la pocilga. Ni Bou ni Mapnga s i
especialmente brillantes, pero Mans cree que estarado y by
siempre culpa a Bou si algo va mal. En particulan, fcecuencia
le dice a Bou que es “tan estupido como Pequefio Rajodc
Bou, por su parte, rara vez habla y se distraenfiéaite. Mans se
distingue por tener los ojos muy debajo de su weeatras que |
Bou, el hombre mas alto y voluminoso, tiene unaljarnpequefia
pero evidente. ]

Bou y Mans no son rivales muy inteligentes ni dyrasa alguien
gue intente entrar en la pocilga y robar o matangeratrice. Sin
embargo, si tienen la oportunidad, gritan por ayuda
especificamente por Pequefio Renacuajo. Pequefio Rgnacu
sale rapidamente de su chabola y se muestra talenées como
un enorme y monstruoso campesino llevando un vulgar
taparrabos de trapos. Pequefio Renacuajo tiene labeftados,
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manos enormes, un contorno enorme y una cabezsimente
pequefia. Realmente es mas estlpido que Bou y na desalie
ningun mal, ni siquiera a los que ataquen a Impeeatsolo
quiere jugar con los recién llegados. Desafortumede para
ellos, la idea de Pequefio Renacuajo de jugar imaiohién
retorcer la cabeza de uno y patearla como un ldatbol o
ahogarlo en el abrevadero de Imperatrice. Pequefiaddejo es
la defensa mas eficaz de Puanteure contra alguietrate de
robar o dafiar a Imperatrice, y es mas eficaz dedoBou y
Mans podrian llegar a ser.

Bou y Mans

Profesion: Miliciano
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp

Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
1 10 2 2 4 0 0 0

Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Bretonia),
Esquivar, Catilleo, Supervivencia, Percepcion, Byscar
Hablar idioma (Breton), Nadar, Oficio (Granjero)

Talentos: Resistencia a enfermedades, Imperturbable,
Especialista en armas (A dos manos), Golpe poderos

Especial:Bou y Mans gana un bono de +10% a Sabiduria
popular (Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

=G/

29% | 25% | 26%| 29% 319 24% 26% 25%%

LE 2578

Armas: Arma de mano (palo afilado)
Enseres:Harapos

Pequefo Renacuajo

Profesion: Campesino
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP | F R | Ag | Int | vV | Emp
36% | 24%| 43%| 33% 28% 22% 24% 26%

Perfil secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 15 4 5 4 0 0 0

Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Bretonia),
Esconderse, Conducir, Cotilleo, Supervivencia, Actua
(Cantante), Remar, Movimiento silencioso, Hablarritho
(Bret6n), Nadar, Oficio (Cocinero)

Talentos: jA correr!l, Recio, Imperturbable, Robusto

Especial: Pequefio Renacuajo gana un bono de +10% a
Sabiduria popular (Bretonia) que tengan que ver con
Mousillon.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Taparrabos inmundo

Enseres:Harapos

IMPERATRICE

Imperatrice es una cerda. Es una cerda muy graedgsfecha,
ya que esta mucho mejor alimentada y tratada qalguiera de
los campesinos, y probablemente sobreviva a la rizagle ellos.
No la estan cebando como comida, sino como simd®lo
superioridad de Puanteure (especialmente hacial@agoy
como centro de la comunidad. Imperatrice consuracbuena
parte de la produccion de los campesinos de vesgucarne de
rana, por lo que es el centro de toda la econoelipugblo. Es
irritable, impaciente y potencialmente violentaoyno bestia
robusta tiene suficiente masa para cornear graverasguién
intente secuestrarla. Blug intenta encontrar unccaralcho en
algun lugar y finalmente criar mas lechones de haipiee,
creando asi un legado de cerdos para embellecatdRua para
las generaciones venideras. Se desconoce la opigion
Imperatrice sobre este plan.

Imperatrice

Perfil principal

HA | HP F R Ag Int \% Emp
31% | 0% | 24%) 29% 24% 20% 32% 0%
A H BF | BR M | Mag | PL PD
1 8 2 2 5 0 0 0

Habilidades: Percepcion, Buscar
Talentos: Oido aguzado, Armas naturales, Golpe poderoso




MINNE

Minne es una nifia de ochos afios que de entradeepzarecer
de los tipicos defectos de los campesinos de Monstiene
pelo rubio largo, radiantes ojos azules y una sarbiillante. Sin
embargo, los aventureros pueden notar que tierdgelbas
palmeados. Minne pasea normalmente por la orillpa®ano,
bailando y cantando fuera de tono. A diferenciéadeayoria de
los aldeanos, esta bastante ansiosa de hablatgroera
incluyendo forasteros. Minne, que es muy jovensatme mucho
sobre el mundo exterior salvo que hay una aldenale gente al
otro lado del pantano. Los otros aldeanos piensariijnne es
muy dulce pero la toman con las fantasias infantieela joven.
Nadie sabe con seguridad quienes son sus padreéroayida
de ella, pero siempre esta cantando y saltandblmrde del
pantano.

Minne estéa particularmente encarifiada con su arbigaleur.
Douleur es la tipica amiga imaginaria de la infarggie Minne
afirma que juega con ella cuando va a pasear upanLo que
hace a Douleur especial es que es real y extreneadam
peligrosa. Si Minne se encarifia con los aventuneodsia
ofrecerse a llevarles a conocer a Douleur en dbpanlLos
aventureros que acepten su oferta seran conduzidoHrumoso
y hediondo pantano fuera de la vista de Puantdorele Minne
sefiala una orilla de desechos de pantano sinamaespecial y
le dice a los aventureros que saluden. Pocos despsidesechos
comienzan a moverse y se levantan, revelando queocede los
legendarios Hombres Grises de Mousillon.

No es posible adivinar los motivos de los Hombreses. Por
sus propias razones inescrutables, a Douleur ka §lisne y no
le hara dafio. No siente lo mismo por los aventsrero
Dependiendo de su humor Douleur podria ignoraridsries una
pista importante si estan atascados. Alternativéeneodria
tratar de ahogarlos, comerlos o desmembrarloss Fale los
caminos de los Hombres Grises. Si los aventuremsiguieran
matar a Douleur, a Minne se le rompe el corazéorgedlorando
hacia el pantano, donde se pierde. Los aventuceros
escrupulos deberian darse cuenta que es su rebjidiasia
encontrarla para traerla de vuelta sin peligro @Rwure.

Minne es una no combatiente, con 6 heridas.

CRAECHEUR

La segunda aldea, Craecheur , se encuentra en limatzaja
con vistas al pantano. Si no fuera por la omnipreseiebla
sobre el pantano la aldea de Puanteure seria &tidrwisible
desde aqui. Craecheur es mas pobre que Puanteyue ya esta
tan cerca de los fértiles cotos de caza del pantambecho que
los habitantes recuerdan constantemente por lzicaobde
Puanteure para poseer y mantener un cerdo. La dente
Craecheur esta hasta las narices de ser la seg@jnlaatdea en
una carrera de dos participantes, y muchos creetnoperatrice,
el cerdo de Puanteure es la clave para bajarleulo®s a sus
rivales.

Las chabolas de Craecheur se hacinan en la cinzaciédiria
como si se amontonaran por seguridad. Algunos campo
sombrios con cultivos dispersos ocupan la pendieatebaja
donde los campesinos cultivan intensamente el palale para
compensar su relativa escasez de caracoles. Entebde
Craecheur esta el Patio de Destripe, donde las btuRana

l

de la aldea suelen reunirse y destripan la cosdslhdia hasta
bien entrada la noche. Mientras tanto, el talleFldec es una
construcciéon de madera de aspecto relativameritiosdlas
afueras del conglomerado de chabolas, y un flatarcin de
arboles en el lado sur de la colina sostienen liivaule
marchitas manzanas apenas comestibles. Aparteaje es
Craecheur esta despojado de lugares destacablagaEkentero \
apesta de pobreza y silenciosa desesperaciongya gente de i

Craecheur esta a un paso de la inanicion. Sus alsl@@ten con ,1'5
harapos y parecen desnutridos y palidos inclusa Ipar || '-_f{),a"fl \
estédndares de Mousillon. Ny .
Los habitantes de Craecheur no son tan hostilesfarasteros
como en Puanteure. Los ancianos de la aldea, |gyddiRana
Ger y Floupe, compran hierbas y otros cachivachies a
mercaderes que viajan de vez en cuando y en may rar
ocasiones los viajeros han pasado por Craecheglusdnse han || '/
quedado alli. No obstante, los aldeanos de Craegh®ar y
Floupe en particular no estan dispuestas a daretaremucho a
los forasteros que no se complican la vida parargarconfianza
de Craecheur.

Ger y Floupe son las autoridades reconocidas erciraey
ellas determinan lo bien que son recibidos los taveros en la
aldea. Cuando los Personajes Jugadores entrarakeleta
cualquier aldeano con el que hablen (a difereneiBuhnteure
esto no requiere una tirada) les remite rapidameetdas dos
ancianas Mujeres Rana. Sin embargo, su autorid&@tastheur
esta siendo cuestionada. Marfe, un campesino ey de
temperamento caliente esta cansado de la reliiveza de
Puanteure y reline campesinos de Craecheur parsaaa o
mision para secuestrar a Imperatrice. Aunque Maifeno ha
intentado este secuestro, ni siquiera calculadpéoharia con
Imperatrice si el plan tuviera éxito, su demanda siendo
compartida por muchos otros campesinos. Ger y Elgep
oponen a esto, no porque tengan algun carifio aéuraro
Imperatrice, sino porque ha oido hablar de losdapespaldas de
élite armados con palos de Imperatrice, y sabeCgaecheur no
podria sobrevivir a la perdida de ninguno de sugpesinos.

GER Y FLOUPE

A las venerables Mujeres Rana Ger y Floupe se ledepu
encontrar siempre en el Patio de Destripe de Craeche
destripando su cosecha con una agilidad notabéespar
aparentemente avanzada edad (algunos dicen gueijass han
llegado a la mitad de los treinta pero otros cainpessostienen
que nadie puede vivir tanto). Los campesinos dechisag las
consultan sobre la mayor parte de los asuntosedesthdo
recoger la cosecha de manzanas, el alcance derlechds de
pantanear en el pantano, y especialmente sobre i@mihir a los
forasteros. Es la conducta de los aventureros &gy Floupe
lo que decida como son recibidos en Craecheur. Alessean
educados y respetuosos hacia las ancianas sedes séncillos
(pero realmente no infecciosas) alojamientos yradglbocados
de comida por la noche. Ger y Floupe también tiemepequefio
alijo de ancas de rana curadas que pueden ofreeenizio de
cosas Utiles como alimentos frescos y hierbas. Qusade
pregunten cuestiones que no quieren responderlesirapte
responden que la gente de Craecheur elige resestacg@nion.
Son reticentes a discutir los detalles de otrossteros que hayar
pasado por la aldea, lo que significa que evitaptaguntas
sobre si LeBeau viajé por la aldea.

Ger y Floupe son viejas extremadamente arrugadasgjedos
tan largos y diestros como las patas de una aedfidala sus




muchos afios de pantaneo. Ger tiene un dedo cogazgun mano
derecho inusualmente largo que puede usar parearra
caracoles obstinados de sus conchas, mientrasngueedas
orejas de Floupe es excesivamente grande y lagivavoluntad
para orientarla a quién le habla. Ninguna de estacteristicas
hacen mucho por hacer sentir a gusto a quién tasceo

Ger y Floupe

Profesion: Anciano de aldea (ex Mujer Rana)
Raza: Humano (Mousillonesas)

L |

:' HA HP F R Ag Int \% Emp
26% | 26% | 28%| 37% 449 46% 44% 41%
Perfil secundario \

A H BF BR M Mag PL PD
1 13 2 3 4 0 1 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Tasar, Cotilleo
+10%, Regatear, Percepcion, Buscar, Hablar idioma
(Bretdn), Oficio (Cocinero)

Talentos: Negociador, Recio, Don de gentes, Intelectual,
Callejeo, Audaz, Imperturbable, Cortés

Especial: Ger y Floupe gana un bono de +10% a Sabiduria
popular (Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna

Armas: Daga
Enseres:Cubo de entrafias, tripas de rana y caracol, aldea

- ————— — LT o A

MARFE

Marfe es el gran y barbudo
propietario de la sombria huerta de |
ladera, que recolecta junto a su
esposa Tuube. Las arrugadas y agri
manzanas de esta huerta hacen de
Marfe el hombre mas rico de
Craecheur, hasta el grado de que su
chabola es mas grande que la de
cualquier otro e incluso lleva zapato<j§i
Se considera representante de los
campesinos y es uno de los pocos
que cuestiona abiertamente las declaraciones dg Beupe.
Marfe es presumido y de cdlera facil, pero tamlei€generoso
(tanto como pueda serlo un campesino de Mousition)los que
confia, y es en gran medida un hombre de acciégendo que
siempre se debe salir a resolver los problemagede solo
hablar de ellos. Ademas de ser mas alto y volumigog la
mayoria de los campesinos, Marfe posee un cransaatmente
conico y es muy peludo.

Marfe cree firmemente que los campesinos de Craecheu
deberian marchar sobre Puanteure y secuestraresdtripe para
dar una leccioén a los presumidos nifios ricos. Manofee asusta
de los rumores de que Imperatrice esta bajo unstae
vigilancia armada, y espera liderar el ataqué éhmi Si un
grupo de aventureros ganara aceptacion en Craedharie, se
les aproximaria con su plan de robar el cerdohadola de
Marfe es el lugar mas bonito de Craecheur dondavestureros
pueden quedarse, ya que no solo es menos fanglesaaytalada

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0due las demas, sino que la alegre esposa de Marfeg, ofrece

también a sus invitados el extrafio manjar de suzamas.
Marfe estda enormemente orgulloso de sus manzamashsy
forma mas segura de ser expulsado de su casadjcarifo
pequefias, agrias y completamente desagradableue s

Marfe

Profesion: Menestral
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
33% | 29% | 36%| 40% 33% 42% 35% 32%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
1 13 3 4 4 0 0 0

Habilidades: Carisma, Sabiduria popular (Bretonia),
Esconderse, Conducir, Tasar, Jugar, Cotilleo +10%.aRem
Movimiento silencioso, Hablar idioma (Bretén), Nadar
Oficio (Cocinero), Oficio (Granjero)

Talentos: Negociador, jA correr!, Recio, Intelectual,
Imperturbable

Especial: Marfe gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas 0

Armas: Arma de mano (Mazo)

Enseres:Manzanas, casa y contenida;at
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EEP

Eep es una robusta muchacha Pantanera cuyasihdbsipara
rastrear y capturar ranas y caracoles estan tula ale cualquier
hombre de Craecheur. Algunos otros campesinos, dbanfe,
creen que pantanear es una vocacion de hombres e
deberia estudiar el arte de destripar a los pi€satey Floupe en
vez de deambular por el pantano. Sin embargo, Bep h
acumulado muchas ranas, y sin ella, Craecheur sbrfauain
mas en la miseria. Eep es una joven mujer rechateha
constitucion fuerte, con pelo negro desgrefiadatasthombros
y submordida.

Eep es ambivalente hacia los forasteros. Nunca &yhdado
nadie de fuera de la aldea y ella no siente lasidae de
ayudarles. Sin embargo, hay un secreto que podventa a
buscar la ayuda de forasteros. Un dia, hace udepareses, Eep
estaba pasando un mal momento de pantaneo y aggarri
considerablemente a adentrarse mas que nuncgeantaho. Sin
darse cuenta, se desvio bien dentro de las tidergantaneo
reclamadas por Puanteure, casi hasta la propitefeode
Puanteure. Alli escuch6 a un hombre (de hecheslehturado
agitador de entrafias Spuc) despotricando de siargsbre
cosas oscuras Yy terribles. Quienquiera que fuebengre
estaba convencido de que el Cerdo Negro de los Besgtaba
vivo y viviendo en Puanteure y que la legendaii@era sin
duda deseaba condenar a los campesinos de améas. alidy
pocas cosas que asustan a Eep, pero definitivaree@trdo
Negro de los Bosques es una de ellas, y Eep llégéanclusion
obvia de que Imperatrice es un avatar del Cerdod\Né&gp se
opone al plan de Marfe para secuestrar a Impegatre porque
tenga un carifio especial a Puanteure sino porguelteque
podria ocurrir si se enfurece al Cerdo Negro. Sal@ntureros
se ven envueltos en una misién de secuestro ericRuenEep
podria alegar con ellos para prevenirles del sémuesncluso
quizas pedirles que destruyan el Cerdo Negro aetesiel pueda
vengarse de Craecheur.

Eep

Profesion: Pantanero
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
32% | 48%| 31%| 3994 51% 33% 31% 2%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag | PL PD
1 15 3 4 4 0 0 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Esconderse, Cotillep,

Supervivencia, Percepcion, Buscar, Poner trampdsaHa
idioma (Breton), Nadar
Talentos: Recio, Reflejos rapidos, Punteria, Vision nocturna
Errante, Especialista en armas (Presa), Impertlebab
Especial:Eep gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.
Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas Opntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas

Armas: Red, lanza
Enseres:Saco, cuatro ranas, una pequefia concha negra de
caracol, cinco verrugas

FLARC

Flarc el Zapatero posee un taller a las afuerda dgrupacion d )Jl.(
chabolas de Craecheur, donde convierte recortesaptmen

zapatos. Flarc es una especie de paria en Craexlcausa de *
sus sospechosos buenos vinculos con el mundoaexteri

incluyendo, imperdonablemente, Puanteure. Flardeens | .J- I
zapatos a los mercaderes de hierbas de viaje,aitieas

cercanas (incluso ha viajado a lugares tan exético® el vaIIe I , ﬁ
contiguo a lo largo del bosque en la lejania) syftoasteros que,| /}‘-
a veces pasan por Craecheur. En una ocasion vemgidr ule

zapatos de piel de rata y tendones de rana particehte buenos
a Blug el Venerable de Puanteure, un hecho que hadie
olvidado en Craecheur. Los otros aldeanos habl&iade como
si fuera apenas mejor que un total traidor, y Geloype solo se
refieren despectivamente a él como “el zapateralicFesta
claramente marcado como nativo de Mousillon pdweeho de
poder menear su nariz con un notable nivel de estr

Flarc es un hombre equilibrado, tranquilo e intlig que se
contenta con disefiar sus zapatos utilizando inganiente los
recursos locales. Corteza, partes de ranas, codehzmacol,
piel de rata, hojas, ramas interesantes y cualgoia sobrante
que pueda encontrar puede ser incorporada enzeldcatie
Flarc. Para Flarc, la existencia de zapatos esleas pocas
cosas que separan a los campesinos de Mousilllms éaimales
que vagan por el ducado. Hacer zapatos no es sdtahajo, |
sino la contribucién personal de Flarc para evjta el ducado
se hunda en la completa barbarie y desesperaBidndesgracia,

en Craecheur, nadie ve la necesidad de los zajsatos €l rico || 1
Marfe, quién compré sus zapatos antes de que $daatreviera
vender un par a Puanteure), por lo que la vocatgdflarc es
visto con cierto desconcierto por otros aldeantzsckes
filosofico sobre su exclusion de Craecheur y efsaugsto a
hablar con forasteros, ya que rara vez tiene ceag&m alguna
de otra manera. De hecho, si empeora la situa@d@raecheur,
incluso podria pedir a un grupo de aventureros pedarles en
sus viajes. Después de todo, es preferible in@upeligro
mortal a seguir pudriéndose en Craecheur, y addasas,
aventureros siempre necesitan zapatos.

Flarc

Profesion: Menestral
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP F R | Ag | Int V | Emp | J
26% | 24% | 33%| 3694 449 45% 42% 30% 7
Perfil secundario ”l,ﬁ{'i._
e}
A H BF BR M Mag PL PD %
1 14 3 4 4 0 0 0 I"\‘ !ﬂh-ﬁ"
o ,.r#},l

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Conducir, Evalute, F;
Cotilleo, Regatear, Percepcién, Leer/Escribir, Lergpaeta
(Jerga gremial), Hablar idioma (Bretdn), Oficio (Ztgro)

Talentos: Negociador, Intelectual, Imperturbable

Especial: Flarc gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Armas: Daga
Enseres:Zapatos, chabola y contenido
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GUIDO LEBEAU Y LA
MUERTE DE IMPERATRICE

Solo la Mujer Rana Ger de Craecheur sabe que LeBsauppa
Craecheur hace algunos dias. Estaba limpiando tareagel dia
sola en el Patio de Destripe mientras se ponial éFloupe
mientras estaba vaciando su cubo de entrafias)@uandombre
alto y libertino con una mano herida se aproxinefia Le
pregunté a la vieja si sabia el camino a la forealte un noble
llamado Aucassin. El extrafio tenia un pufiado dedpamy un
odre de agua limpia de Lyonesse, que fue suficieata
comprarle un noche en el suelo de la chabola de Gemitad
de una rana para el viaje. Ger no habia hablarande®ucassin,
pero el extrafio dijo que la fortaleza dominaba wenpe de
piedra sobre un rio, por lo que Ger le dirigiowal & través del
Grismerie (ya que es el tnico rio del que ha oatddr). El
extrafio se habia ido antes del amanecer. Ger piesdebir al
hombre como un tipo picaresco y apuesto (si Flasgbé
presente, muestra menosprecio por la nifatada ddeGedular a
un hombre), faltdndole dos dedos de su mano izpigrestido
para viajar.

Depende de las acciones de los jugadores comogugnse
convencer a Ger de que revele esta informacioim@2ratrice
esta muerta o fue raptada con éxito por la genterdecheur, la
aldea estara tan agradecida a los aventurerosogiu@p ser
agasajados con carne de rana y caracol, y las &ugina
podrian, para mostrar su solidaridad con sus passaifrecerles
alguna ayuda (incluyendo responder a sus pregsotas
LeBeau). Si, por el contrario, 0s aventureros mieten a

or mas que terminen los acontecimientos en Puanyeur

Craecheur los aventureros tienen una sola pista.dLese
dirigié probablemente al sur hacia la fortalezaidenoble,
Aucassin, que dominaba un puente de piedra sol3aseherie.
Ahora tienen que llegar alli.

El viaje hacia el Grismerie, dada las malas condies de los
caminos, lleva tres o cuatro dias a pie. De nuesio, es un
monton de tiempo para que los aventureros puedasakados
por bandidos, envenenados por agua impura y alucimelos
campesinos de las aldeas por las que pasan. jE&Visur lleva a
los aventureros por ciénagas y terreno empantathautie pican
enjambres de insectos y se forman ciénagas apestiosdedor
de la lenta corriente que conduce hacia el GrigngtiValle
Grismerie es un lugar sombrio, himedo y maloligntes
sentimientos de aprension y desesperacion quedosluaeros
pueden haber sentido al entrar en Mousillon estpliados
aqui. Por encima de todo, el olor empeora. Tododillon huele
como a leche agria o carne pasada y el olor dshtrie es el
peor de todos.

El camino al sur serpentea a través de colinas lyaja
deprimentes poblaciones de arboles. Hay un pufiadtdeas
esparcidas por aqui y alla, aparentemente al ldagrun monton
de aldeas para que los aventureros busquen albermumida,
pero la mayoria son tan malas, si no peor, quetBuiEny
Craecheur. El suelo de una chabola y la pierna deama es
todo lo mas que los aventureros pueden consegeiiade e
incluso entonces deben sentirse incobmodos. Los&sings no

VE 277/

Imperatrice de los aldeanos de Craecheur, Ger sedgsa en
secreto y les agradece que evitaran que Marfedrigeuina
sobre Craecheur a causa de que estallaran lasrteasie ambas
aldeas en una trifulca. Si todo acaba en un herlibfio de
sangre, Ger ofrece esta informacién ya sea enestpa las
amenazas o simplemente para que los aventurerndaien
Craecheur y Puanteure y no regresen nunca mas.

s ———

Los acontecimientos que ocurren cuando los aventire
interactiian con una o ambas aldeas dependen del DJ.
Ciertamente, la mera presencia de los aventureeedievar la
tension entre las aldeas a un punto critico, pravde que Marfe
siga adelante con su plan de secuestrar a Impuer.aimn
Craecheur, bien podria forzar una reunién del puétale
abogara por secuestrar el cerdo. Mientras Gerypelabogaran
en su contra, dando a los aventureros una oposuitid abogar
por cualquier bando (y para Eep de apartarlos {ackes su
teoria respecto al Cerdo Negro de los Bosques)sSi lo
aventureros se ponen del lado de Puanteure, larfmiesde
forasteros en Puanteure convence a los aldearosadeheur
que Puanteure esta planeando algo muy sospechoso,
posiblemente incluso que los aventureros tieneceuto propio
con el que Imperatrice puede reproducirse. En aiglgaso, el
plan del secuestro probablemente se lleve a cafenas que los
aventureros se metan un buen rollo. Por Gltimoal@ntureros
pueden decidir matar a Imperatrice, actuando lajjaférmacion
de Eep o Spuc de que es un avatar del Cerdo Nedos de
Bosques (0, quizas, intenten robarla ellos mismaguga
representa el Gnico botin que merece la pena dasaaitheas, a
menos que realmente necesiten zapatos). Sin emipango
mucha violencia que estalle como resultado dertécjgcion de
los aventureros, las ancianas Mujeres Rana de Craenhe
tomaran parte en ella, por lo que solo la muetienda llevara a
Ger a agonizar.

- A LA CASA DE AUCASSIN -

conocen la direccion hacia la fortaleza de Aucassilvo para
decir que el Grismerie esta en algun lugar del sur.

Cuando los aventureros llegan al sur, suponiendaehayan
dirigido al sur cruzando el ducado desde Craech®uaynteure,
encuentran un rio ancho pero relativamente podoipdo,
sangrando pestilentes pantanos a cada lado. Eh&iesse
vuelve mas profundo y se parece mas a un riopdmahacia el
oeste. La mejor apuesta de los aventureros esrskrigo abajo
hasta encontrar un puente de piedra. Ya que sglarhpuente
de piedra importante sobre el Grismerie tan leRdiudad,
esta direccion casi siempre les lleva a la fortatbz Aucassin, el
Chéateau Hane. Si van rio arriba, no tardaran earligiginal
occidental del Grismerie, donde se rompe en mostdadlujos
pantanosos y desaparece en las fangosas ciénagastdedel
valle. Estas tierras son el hogar de la mayoriasienas
deprimentes de los campesinos, algunos de losrellotcandose
en la ciénaga como animales y muy poco mas.

Encontrar el Chateau Hane no deberia ser demasiagaicado
ya que solo hay un gran puente de piedra atravesnd
Grismerie, y la fortaleza esta sobre él, aunquetstante, los
aventureros podrian necesitar ayuda para sabee drstar. Por
fortuna, el vendedor de hierbas ambulante Spouneeo
menudo la zona justo al sur de Craecheur y Puarnyeuodria
sefialar a los aventureros la direccion correctao@®nna
fortaleza que domina un puente de piedra sobreigin@rie mas
0 menos directamente al sur de las aldeas; auley@eunos dias
de caminata llegar alli. No esta seguro de si €hateau Hane o




no, pero no pueden haber muchos lugares asi enilldouSpou
también esta contento de compartir una o dos kastoon los
aventureros, e incluso tiene un par de odres da lagpia y dos
pequefias hogazas de pan duro que puede venderapnnonpor
un par de pequefias conchas negras de caracofjoiehlente.
Spou es un tio alegre y disfruta contando histatégolclore de
Mousillon, incluyendo las relativas a la Gran Ceyas Cerdo
Negro, aunque tiende a inventarselas a medidav@nza. Spou
puede dar algunos consejos basicos para permanecen
Mousillon, y también hace de aventurero razonakii@ei el
grupo perdié un miembro hace poco.

Sin embargo, al llegar al Chateau Hane los avermtsirer
encuentran una experiencia muy diferente. El se@bo€héateau
Hane es un aristdcrata culto, hospitalario y acogadsioso de
actuar como anfitrién para los viajeros del ducd@mbién es
un vampiro, y los aventureros que descubran eslvéderjue
decidir si estan dispuestos a enfrentarse al damdmiMuerto, o
si son felices dejandole cometer los males quespergn la
oscuridad de la noche. Ya que el Chateau Hanefeddteza de
Aucassin, caballero, Vampiro, y lugarteniente depm
Mallobaude, sus invitados deben pisar con cuidada que su
simpatia no se vuelva una depredadora sed de sangre

EL CHATEAU HANE

El Chateau Hane es un hermosa fortaleza de unsosmade
seccion transversal octogonal, que finaliza unlmsl@xtremos
en un pequefio pero robusto puente de piedra sbBrésmerie.
Se puede ver desde cierta distancia, y muchassatéeeanas
pagan vasallaje a su sefior. Estas aldeas son lslesptara los
estandares de Mousillon, ya que hay buen pantanépya
Aucassin no es uno de los nobles mas déspotasicidal Sin
embargo, una tiradaesafiante (-20%) de Percepcigrpuede
permitir a un personaje observar varias estacasalado del
rio, una de las cuales tiene un cuerpo marchitaatdp en ella.
Es el cadaver de un furtivo ejecutado por empalaimieomo es
tradicional en Mousillon. Los campesinos del lugarven nada
extrafio en ello. Después de todo, si los derech@adtaneo no
se cumplen correctamente, toda la economia seseolapy
Mousillon se convertiria en un lugar horrible dbmza y
aislamiento, y eso seria terrible.

El Chateau Hane es una fortaleza antigua pero bidada, con
una sala de audiencias y varios aposentos privaut®no a una
escalera de caracol central. El propio Aucassideem lo alto
de la torre, mientras que su personal vive mayotenem el
sétano. Aucassin también mantiene los establoamesc para
sus propios caballos y los del pequefio grupo dalleabs que le
sirven. Dentro, el Chateau esta decorado con bustn gesta
mucho méas adecuado para la hospitalidad que pdeddasa.
Gran parte del mobiliario, incluso en los cuartesrvitados, es
antiguo, y el blason de Aucassin (tres flores regnana flor de
lis negra sobre campo blanco) se presentan eresigar
destacados. Lo mas notable de todo, varios tapiagssitos que
cuelgan por todo el castillo. En ellos se descrile¢atos de la
historia de Mousillon, como la heroica victoria ldeduin
contra la horda de Muertos Vivientes (sin embaegédsunto del
Falso Grial esta notablemente ausente de los gpBEmpre
hay fuego en la chimenea, y todas las tardes fiigionerse el
sol se sirve una abundante comida.
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En el momento de la aventura, los caballeros degsic
(incluyendo su caballero favorito, Gefrelar) estasentes
haciendo otras tareas (sin duda relativas al cardplo
Mallobaude de tomar la ciudad), y solo estan ptesesn el
Chéateau Hane Aucassin y el personal doméstico.

LA CASA DE AUCASSIN

AUCASSIN

Aucassin, Noble de Mousillon y un demonio Vampinoiga
sangre, se describe con mas detalle &uapltulo Tres: La

o

Sublevacidon del Caballero Negrolnicialmente tiene buena
disposicion con los aventureros y les desea ofcémadicional
hospitalidad de dos dias para viajeros cansada=sAin no
tiene intencion de darse un festin con los averdsrga que tiene
un campesino especialmente seleccionado por dlatraido al
Chéateau para beber de él y no quiere echar a prrd@mida.

De hecho, si los aventureros no sospechan de qeessin es un
Vampiro, no hay razén por la que no deban disfrd¢ados
sinceros dias de noble hospitalidad y luego sesgu@amino.
Aucassin disfruta especialmente contando cuentos $a
historia de Mousillon en la comida principal ded,déelebrada
cada dia en la gran sala de audiencias de la bdadatre justo
al anochecer. Aucassin solo estara presente ttaseger, y
estara “de caza” o “inspeccionando las aldeas’rdaral dia. En
realidad, por supuesto, esta durmiendo en su gmaa con dosel
en la camara de lo alto de la torre, despertanidoas@anochecer.

Aucassin ofrecio la misma hospitalidad a Guido LeBeaién
creyo que era un mercader de viaje rumbo a la dipdea
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controlar un barco con un cargamento valioso qbéhsido
obligado a atracar alli por las tormentas. Aucassiluso dio a
LeBeau un caballo, un viejo rocin medio cojo queailsr
sacrificado de todos modos, para que pudiera liedmiciudad
mas rapidamente. Aucassin cree muy firmemente en la
superioridad de los nobles Bretonianos y se hoauntial saber
que LeBeau es un rebelde agitador de campesinos.
Lamentablemente, Aucassin tiene importantes negagie le
impiden viajar a la ciudad y no puede disponeratmlieros para
cazar al bribén. Sin embargo, esta dispuesto astater a los
aventureros y contarles todo lo que sabe sobre lLelRea
describe como un hombre encantador y no poco &tvgmtro,
en retrospectiva, tenia los ojos ligeramente fastiy boca
criminal. Aucassin lo vio por ultima vez montandocgballo
cojo direccién a la ciudad.

Todo esto asume que los aventureros no desculia@irismo
de Aucassin e intentan estacarle, quemarle o wigalgtra
incomodidad. Aucassin no tiene absolutamente nimgparo en
matar a los aventureros que cree que puedan haegide Una
confrontacion sangrienta en el Chateau Hane seréncuentro
siniestro y desesperado, ya que Aucassin es urenfmtetal vy,
si las circunstancias estan a su favor, puede Hart@s demas
miembros de su casa para ayudarle. En caso deuqpasgin
muera, Gefrelar y otros caballeros de Aucassindrasccon
seguridad venganza contra los asesinos de su mgessto eso
es otra historia.

DIOMEDE, JEFE DE LA CASA

Diomede es el mayordomo de
Aucassin, el jefe de personal
doméstico que responde ante el
propio Aucassin, organiza el resto
del personal y actia como hombre d
confianza para todo tipo de recados
tareas. Diomede es consciente de q
Aucassin es un vampiro y esta bajo
total esclavitud del noble, hasta el
punto de que Aucassin le usa para
recoger victimas de las aldeas
cercanas. Cuando Aucassin necesita alimentarsegl@d
Diomede que seleccione un joven y atractivo campes lleve
al Chateau Hane, le mate y le mantenga conseniatiopara
que Aucassin beba su sangre. Diomede es técnicamnent
asesino multiple con docenas de victimas. Pero qué a él se
refiere, su propdsito es servir a su sefior y stis@es son
realmente las acciones de Aucassin. Diomede addugassin y
se interpondra aln a riesgo de su vida para epigAucassin
reciba dafio.

Diomede es un hombre de edad, escaseandole ejneiocon
una cojera pronunciada, y ha servido a Aucassirhogjenuchos
afios. Habla con voz suave y vacilante y un ligaer@iudeo.
Los campesinos confian en él porque represensaelrhas
altruista de Aucassin, ya que es uno de los quasiiey las
partes sobrantes de las cosechas como limosnabpara
enfermos y distribuye nabos importados a destadad@Bas de
campesinos en La Noche de la Cerda. No saben qbétaes el
hombre que se lleva a sus hermanos y hermanaslijajetexto
de hacer algunos negocios con Aucassin, antesveee&marles y
enterrarlos bajo el entarimado de su aposento fast&ucassin
esta listo para alimentarse. Los aldeanos, cdpiebtfatalismo
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de Mousillon, atribuyen esas desapariciones a toabies
Grises, el Cerdo Negro de los Bosques 0 extraviosinheptes
fuera de los limites del dominio de Aucassin.

Diomede

Profesion: Administrador (ex Ayuda de Camara)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
34% | 36% | 40%| 43% 44% 56% 41% 53%
Perfil secundario

A H BF BR M Mag | PL PD

1 14 4 4 4 0 4 0

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica),
Charlataneria, Carisma, Mando, Sabiduria popular
(Bretonia), Tasar, Cotilleo, Regatear, Intimidar, Bpoidn,
Leer/Escribir, Buscar, Hablar idioma (Breton, ReikBpie

Talentos: Sangre fria, Negociador, Etiqueta, Imperturbable,
Cortés, Genio aritmético

Especial: Diomede gana un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Arma de mano (Espada)

Enseres:Colonia, monedero, dos mudas de indumentaria de
noble de la mejor artesania, uniforme, materigsigitura

BERTRAND DE AQUITAINE

Bertrand es el poeta de la corte de
Aucassin, un creador de versos
delicados y elegantes, un mundo lejos
de los cantares repletos de batallas qu
entretienen a los mas malintencionado
nobles de Bretonia. Aucassin escucho
poesia de Bertrand hace algunos afios
mando a buscarle, quién en ese
momento estaba buscando un patron
entre la desagradecida corte
caballeresca. Bertrand crey6 que la
oportunidad de crear su poesia para un noble cagnéaba
estaba compensado por tener que vivir en MousiQuizas
tenia razén o quizas se equivocaba, pero Bertrand gantrola
lo suficiente su propio destino para conocer lardifcia.
Aucassin estéa trabajando con Bertrand para corleegtirsu
esclavo de la misma forma que con Diomede para|indligir
la maldicion del Vampirismo en el poeta, para pqueseer los
exquisitos versos de Bertrand por toda la eternidad.

Bertrand ha sido convencido por Aucassin, y no e&a peedida
se ha auto convencido, de que ha encontrado énppérfecto
en Aucassin. Sospecha que hay algo profundamen¢stso y
probablemente sobrenatural en Aucassin, pero adrute, y
tendra que ser considerablemente persuadido pgiealgue se
haya ganado su confianza para aceptar que Auasssialvado.
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Incluso si llegara a enterare de la multitud deias¢os de los
que Aucassin es responsable, Bertrand podria estaescido
para respaldar a su maestro. Bertrand es un horalyadd y
palido con pelo marrén claro hasta los hombrogregenso a
largos ratos de meditacion creativa, y se sabesgatormenta
durante dias para componer una sola linea. Sugy@ssén
efecto hermosa, adecuada para las mentes masyultas
apreciativas, y a menudo Aucassin le convoca pacarh
recitales a sus invitados.

Bertrand de Aquitaine

Profesion: Cortesano (ex Noble)
Raza: Humano (Bretoniano)

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
38% | 31% | 29%| 339 39% 51% 42% 61%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag | PL PD
1 13 2 3 4 0 0 0

Habilidades: Sabiduria académica (Arte), Charlataneria +10%, desde la ventana de su aposento mientras condjdiarees

Carisma +10%, Sabiduria popular (Bretonia) + 10%ailas
Cotilleo +10%, Actuar (Poeta) +10%, Percepcion,
Leer/Escribir, Montar, Hablar idioma (Bretén, Reildpi
Talentos: Sangre fria, Etiqueta, Don de gentes, Intelectual,
Intrigante, Cortés
Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Daga

Enseres:4 mudas de indumentaria noble, ayuda de camaba, 10

co

BERENICE

Berenice, una de las mejores
tapiceras de toda Bretonia, fue
instruida por la afamada Lady
Liliene de Couronne. Sin embargo,
tales eran las caprichosas formas d¢
la cultura cortesana de Bretonia qud
al haber nacido plebeya, -hija de uni
costurera de dedos agiles, pero
pobre- la talentosa Berenice nunca
habria embellecido las mejores
cortes de Bretonia, sin importar lo bueno que fustemntapices.
Tras su aprendizaje con Liliene, Berenice estaliaesignada a
una vida de ingrato trabajo junto a su sufrida maBrempre
mantuvo la esperanza de que un comprensivo catalleoble

la rescatara de la oscuridad, y cuando un joverugsio
caballero de un lejano ducado cabalgé hacia Courouseando
un artista con talento, pensé que habia llegadmeaiento.
Desafortunadamente para ella, el caballero eraelaefy su
sefior era Aucassin. Berenice prometié regresar alggioon una
fortuna (para los estandares plebeyos) para asegueasu
madre tuviera una vejez confortable y cabalgé cefiear hacia
el distante Mousillon. Desde entonces, la vida derdee ha
sido poco mas que una miseria sin fin.

Berenice es una mujer inteligente y de voluntadtéudiucassin
lo reconoce y sabe que no puede hacer que le esspetemor,

como hacen Bertrand y Diomede. Aucassin simplemente
mantiene prisionera a Berenice. Sus aposentos, auniejl
equipados y confortables, estan sin embargo cesladoayor
parte del tiempo. Incluso cuando se permite sdierenice, las
amenazas implicitas de Aucassin la han hecho ssgara de
que si intenta escapar sera perseguida. Aunquessincael
personal del Chateau Hane soportan a Berenice,lta asa \
constantemente un sentimiento de desesperaciomedeunca @~
dejara el Chateau Hane y regresara con su madrewzoroe. i
Berenice esta tapizando constantemente, ya quegeg lo |'
Aucassin requiere de ella y porque no tiene omadxde evadir | '
sus pensamientos. Sus tapices son magnificosngouw esta I
haciendo obras de arte de acuerdo a los requetoside L \
Aucassin, trabaja en sus propios tapices que thescsu vida de il
cautiva o la caprichosamente hermosa Couronneeldesea iy |
regresar.
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Berenice tiene unos veinte afios pero aparente mumcassSu
rostro esta agotado y su cabello plagado de gristg en
monaétonos grises y marrones. Apenas puede evitar se
consumida por el dolor, y solo la esperanza demestapar
algun dia la mantiene sana. Reza en silencio arealpara que
Aucassin muera y asi ser liberada de su prisiégugano sabe
que la vejez o la enfermedad no pueden matar apifamoble.
Sospecha fuertemente que Diomede esta metido(ad alg
siniestro asunto con Aucassin, ya que ha vistoagiondomo b\ﬁ@

W

campesinos dentro del Chateau que nunca eran distogevo.
Tiene intensa aversion a Diomede, sin embargo asaecarifiosa
con Bertrand antes de que cayera bajo el hechiZadassin. El
resto del personal doméstico cree que Berenicébagidlave
porgue es una prostituta inestable que Aucassitienanpor
lastima. A ellos no se les permite hablar con &&enice pasa
sus interminables dias anhelando alguien con duabtar,
vertiendo su dolor en su arte. Si vinieran extrai@Shateau
Hane, y si parecieran personas buenas y justasneada la
manera de pedirles ayuda y sugerirles que descldoare
Diomede esta haciendo.

Berenice

Profesion: Campesino
Raza: Humano (Bretoniana)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp — |
33% | 31% | 34%| 43% 499 32% 44%  30% L1 ! J
Perfil secundario
A | H |BF|BR| M |Mag| PL | PD “~,{'_*:,
|
1 14 3 4 4 0 0 0 R
N

Habilidades: Carisma, Sabiduria popular (Bretonia),
Esconderse, Cotilleo, Supervivencia, Actuar (Bailarin
Remar, Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton),
Nadar, Oficio (Costurera) |

Talentos: Sangre fria, jA correr!, Recio, Imperturbable ]

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas

Armas: Ninguna

Enseres:2 mudas de ropa de buena artesania

P ——

——

F\.—_
f ao0 i
e ——— e

o

.l: - N — Ir"F ~ tatl
47 00 5o




EL PERSONAL DE LA CASA

Aucassin emplea un pequefio personal domésticanmartener
el Chateau Hane y atender sus necesidades. Diorsdkjefe
de la casa y transmite las exigencias de Aucagsigue
Aucassin rara vez habla directamente con el peksGrer, el
cocinero, es un campesino tan sencillo y ordingui® apenas es
capaz de hablar, pero contra toda posibilidad esaimero con
una afinidad natural para la cocina. Thoule eskalierizo de
Aucassin, cuidando de los caballos de Aucassirs xahballeros.
Thoule es un campesino joven y saludable que erd&
hablado con Aucassin y que nunca entra al Chatasangdo en
cambio sus noches en un jergon de paja en lodestabus dias
atendiendo los caballos. Posee una informacionrirapie, el
caballo que se dio a LeBeau era un viejo rocin nggao con
una llamativa marca blanca en su grupa con forn@rdelo
doble. Thoule no se entristecio de verle ir, yaepaeuna criatura
con mal genio. El ama de llaves del Chateau esntimaidlante
mujer de cara chupada conocida como Madame |spliién
emplea una o dos jévenes campesinas como criadasaN
mantiene ninguna criada en su puesto durante ntierhpo, y
las criadas siempre estan aterrorizadas de ellurSarea
continuamente en las aldeas de alrededor que Maldalde es
una bruja; si bien no es cierto, es facil de cpaea cualquiera
que la conozca. Normalmente el personal solo estéh €hateau
Hane durante el dia, cuando Aucassin no esta déoceaonocen
ninguno de los secretos de Aucassin y nunca eatraunis
aposentos (Diomede se ocupa personalmente de Anjcams
permitiendo Diomede que nadie haga su habitacion.

Dos DiasS EN HANE

Aucassin ofrece a sus invitados la hospitalidadi¢ienal de dos
dias. Solo aparece durante las horas de la nocbméde saluda
a los personajes si llegan durante el dia). Emitagpa noche,
Aucassin ofrece un banquete impresionante y agasaja
invitados con un cuento de la historia de Mousillbambién le
acompafia Bertrand para acabar la noche con algoedéap
Aucassin muestra entonces las habitaciones a tesdos y les
invita a descansar. El Chateau Hane tiene tresduétnites para
invitados plebeyos, que estan bien equipadas cecatoa cada
una.

La Primera Noche

Durante la primero noche, Diomede trae una jovenmpesina,
Lisseut al Chéateau, con la excusa de que va a sevistada por
Madame Isolda como nueva criada. En lugar de ll@easu
aposento, la estrangula, y esconde el cuerpo bajgaimado,
preparandola para que Aucassin beba su sangreetssnajes

l desconfiados que miren por la ventana de su hahitpodran

l ver a Diomede llevar a la muchacha a una entraeialasi
superan una tiradaesafiante (-10%) de Percepcioga que es
una noche sin luna. Lisseut es joven e inocente, merece un
destino mejor que ser asesinada para saciar ldesed demonio
No Muerto. En el improbable caso de que sobreviggpaimera
noche, los aventureros pueden encontrar que gevera buena
y amable dama que cuida de su anciano padre eteuna
aldeas cercanas al Chéateau.

VE 2577/

El segundo dia

Los aventureros no ven a Aucassin durante el segdiadantes
del anochecer (esta durmiendo en su aposentopamtéaalta del
Chéateau Hane). La tapicera Berenice intenta contectalos
aventureros este dia, pero ya que esta encerrpdbabve y tiene
pocos amigos en el Chateau, le sera dificil hactra. de las
criadas de Madame Isolde (los aventureros no salry
Madame Isolde se refiere a ellas como “Criada UntCryada
Dos”) ha aceptado ayudar a Berenice y deja notasg pistas a
los aventureros conduciéndoles a la habitacién denB=.
Ninguna criada sabe leer ni escribir, por lo queueden dejar
una nota para nadie. La criada amistosa intenteaklos
aventureros sobre el aprieto de Berenice sin teadmente que
hablarles sobre ella, ya que esta tan asustadadarve Isolda y
Diomede que hablar con alguien que no debe es muékajue
un riesgo.

Uno de los métodos que la criada podria usar esaola llave
de la habitacion de Berenice en lo alto de la pudeta
habitacion de invitados. Asi, cuando el siguienengurero abra
la puerta, la llave caera. Otra forma consisterende los tapices
que Berenice hace para expresar su tristeza. pitesauna
vista maravillosamente trabajada del Chateau Hameyca
ventana destacada que corresponde a la habitaziBarénice

en el cuarto piso de la torre. La propia Bereni@ege asomada
triste por la ventana. El tapiz muestra el desotditiea de
Mousillon y la severidad de las aldeas de alrededoruna
habilidad exagerada. Este tapiz podria estar colfadte a la
puerta de la habitacién de los aventureros, cgjandel Chateau
durante el dia podria incluso estar colgado de'liwl &omo una
bandera, por lo que se lo encontraran de regreSbhéakau. Por
Gltimo, si los aventureros piden una comida duraht#a, la
criada podria deslizar un sencillo bosquejo del €hagn la
comida, con una gran cruz sobre la ventana debligalc#n de
Berenice.

Durante este segundo dia, los aventureros tena@molrtunidad
de encontrarse con otros miembros del personal staog
hablar con Bertrand (quién compone poesia frerfteegb o
mientras pasea justo a las afueras del Chéateaungy en vistazo
por el lugar. El s6tano del Chateau Hane contigm®tina
(habitada normalmente por el cocinero Grer) y lesrios de los
sirvientes. La planta baja incluye la gran salaswirepitante
fuego y tapices donde Aucassin entretienen a sitadlos. La
primera planta consta de una sola habitacion, gassguwsa para
reuniones grandes e importantes (aqui es dondelbaitie a
veces celebra consejo con sus compafieros conggisadonque
por supuesto los aventureros probablemente norierigguna
razon para sospechar esto). La segunda plantyénids cuartos
de invitados, la tercera incluye los cuartos denigide y
Bertrand, la cuarta es donde esté prisionera Bergricquinta
esta ocupada por el gran dormitorio de Aucassis.dspirantes a
ladrén descubren que hay poco de valor que robkr fdetaleza
de Aucassin ya que sus objetos de valor y dinemasgienen y
cuentan en algun lugar bajo la proteccion de Mallole, y los
muebles antiguos son muy pesados e incomodos para q
mayoria de los aventureros se los lleven. Los objetas
valiosos probablemente son los tapices de Beremieson
muy hermosos pero solo valen entrec2y 40co cada uno ya
que Berenice desgraciadamente no es una artist@icombre.
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Robar en el Chateau Hace es una buena manera de verse
perseguido por Gefrelar y los caballeros de Aunassi

La Segunda Noche

En la tarde del segundo dia, Aucassin tiene deuea buena
comida y cuenta unos pocos cuentos hermosos diec&bg
folclore. Y una vez mas invita a descansar a les@averos. Esa
noche, Aucassin acude a la habitacion de Diomesgeajimenta
de la victima preparada para él. La siguiente naflaiomede
es enviado para expresar el lamento de Aucassingpoder
despedir a los aventureros personalmente ya gsielha
convocado a un asunto urgente (de nuevo, realmerttace mas
que dormir en las horas de luz). Entonces se canadtoule el
caballerizo para acompafiar a los aventurerosraréefa de las
tierras de Aucassin y dirigirlos a la ciudad.

Si los aventureros omiten o ignoran las pistascgmelucen a
Berenice podrian abandonar la fortaleza sin perssta malo de
Aucassin. Sin embargo, si encuentran a Berenieeledldice
gue la han mantenido como una verdadera prisighanhela a
alguien que pueda llevarle lejos del Chateau Hamé&aBitacion
es pequefia y estrecha, mayormente ocupada pardeses de su
arte como creadora de tapices: largos rollos deitgerminables
bobinas de hilo y agujas de todos los tamafios. dyonparte
del tiempo su Unica vista del exterior es a traleéana pequefia
ventana que muestra una deprimente vision del Brismerie y
los grupos de chabolas en sus orillas. Berenicahe lo que es
Aucassin ni qué malvados actos estan cometieng®i&mede,
y no le importan. Sin embargo, sabe que siemprédipraede
esté cerca, la encontrara si intenta escapar. Berguoiere que
los aventureros se encarguen primero de Diomeaeo(do
hagan depende de ellos, ya que a Berenice no letargianuere  DESPIDIENDOSE DEL CHATEAU HANE
Diomede o no) y luego saldra del Chateau, preferibige a la
ciudad, donde piensa que puede empezar una nua vi El resultado de los dos dias de hospitalidad sstetminado por
las acciones de los aventureros. Quizas nuncanseudata de
La habitacién de Diomede esta cerrada con unacigaale alta  que Aucassin es un Vampiro, o quizas se dan calentdo y
calidad que requiere una prudbiéicil (-20%) de Forzar prefieren no enfrentarse a él. Después de todoadsirt es el
cerraduras o Fuerza para abrirse, y solo Diomede tiene la llave mejor anfitrion que pueden encontrar en todo MéarsilPueden
-él no esta en su habitacion durante el curso dedatura, pero  haber rescatado a Berenice o convencer a Bertragdede

si los aventureros tardan mucho en abrir la pyssthia abandone a su amo o bien ambos podrian morir énugsl
interrumpirles en medio del allanamiento de mor&iléos enfrentamiento con Aucassin. En cualquier cascerdab recibir
aventureros entran a su habitacion se encuentrannz la informacion de que Guido LeBeau llegé efectivaimen
habitacion pequefia, extremadamente ordenada y muy Chateau Hane y se dirigio a la Ciudad de Mousillooren
despoblada, con una cama, una mesa, un armaria $illm caballo que le dio el propio Aucassin. El camirla eiudad esta
También notan un fuerte olor, mas bien incongryengspecias. bastante claro, ya que los aventureros tienen simgite que
En realidad emana de los envoltorios que Diomedgasa seguir el rio Grismerie. Esta zona de Mousilloi est
mantener frescas a las victimas bajo el entarirhadta que relativamente bien poblada, pero es pobre y deaplad
Aucassin se alimente. Los personajes que caminela po especialmente fuera de la esfera de influenciaw@agsin, y los
habitaciéon notaran con una tiradatinaria (+10%) de aventureros pueden esperar poco mas que una tguisdele

Percepcionque el entarimado bajo sus pies esta bastant® suel hierbas y una cama en el fangoso suelo de las letsathe los
Si levantan el entarimado cerca de la cama se bieselicuerpo  campesinos del lugar.

de Lisseut, envuelto en el lino impregnado de éapgrara

mantenerlo fresco. Ha sido estrangulada recientemBipmede  Pelearse con Aucassin tiene consecuencias. Siéoguaeros

esta tan esclavizado por Aucassin que si le haeatefsobre el liberan a Berenice, matan a alguien del personAudassin
cuerpo, protestara contra los aventureros poratewa insultar  (como Diomede), roban algo o hieren o matan aliprop
la hospitalidad de su maestro. Cualquier violenaiboroto Aucassin, no se libraran de ello. Gefrelar, el tatmfavorito de

evidente hara salir de su letargo a Aucassin pdrargarse a los Aucassin, regresa al Chateau Hane una vez se hiyéosi

aventureros. Hay poca luz directa del sol en et€h&Hane por aventureros y, al descubrir el deshonor que hasaciaua su
lo que puede moverse, luchar y matar con todatéibesiempre y amo, parte en su blsqueda. La confrontacion corel@aete
cuando los aventureros permanezcan dentro. detalla mas adelante en la aventura.

|
|
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LA CIUDAD DE MOUSTLLON

a primera impresion de la Ciudad de Mousillon debser
bastante deprimente. Sobre el horizonte, la cipdaece
sombria e imponente, sus murallas escarpadasy feaschadas
por el tiempo son siniestras y nada atractivasQamas Osario

fuera de sus muros son el origen de un olor enferapie los
aventureros experimentados reconoceran con seduigao el
olor de la putrefaccién. Las chabolas agrupadasiedior de las
puertas del sur como una plaga de fortinculos,lesacespués
de tres siglos, las cicatrices del asedio est&edsey visibles
sobre las murallas, como si la ciudad estuvierawiad
recuperandose por el Asunto del Falso Grial.

Existe un camino empedrado hasta la ciudad, quéeoama un
kilometro de la Puerta Sur. Aun tiene algunos pé#a lo largo
del camino, algunos de ellos con jaulas que todavitienen los
huesos carcomidos picoteados por cuervos de atgaimal ya
olvidado. La Puerta Sur no es el Gnico camino, feeatra
entrada principal es la Puerta Norte y esta rodpadéas
Colinas Osario y por lo tanto infestada de incommZlombis,
Necréfagos y Esqueletos.

La informacién sobre la Ciudad de Mousillon, inclogle sus
diferentes distritos y los oscuros actos que sdgueometer
alli, se puede encontrar enGapitulo Dos: Guia del Viajera

Lo primero que los aventureros experimenten deudad
probablemente implique ser molestado por mendagysrantes
a asesinos y ladronzuelos mientras se dirigen@m@nte arco
de la Puerta Sur. Debe haber un montén de oposadesdde que

sean acosados y hurtados. La puerta sur es undagee los
aventureros posiblemente puedan encontrar algest=adso y
refrigerio antes de aventurarse en la ciudad, gebe ser escaso
y dificil de encontrar ya que es uno de los poagares de
Mousillon que esté superpoblado. En particularedebesperar
pagar unas pocas monedas, o el equivalente enfesjoenchas
negras, solo por un vaso de agua turbia aunquévegtente
poco infecciosa traida del pozo del Barrio Santudi@b vez sea
aqui donde los aventureros quieran empezar la bdagle
Guido LeBeau. Crean o no lo de Aucassin, la ciuddd énica
sugerencia que tienen para encontrar al vil LeBleas!.
aventureros han reunido las siguientes pistas &mgia:

« LeBeau es un conocido agitador de campesinos queelosa
plebeyos descontentos para protegerse.

« LeBeau cabalgé hacia Mousillon en un viejo cabadjo,c
que tenia con forma de doble circulo en su grupa.

¢ LeBeau robo un anillo de plata con una rosa dorada y
presumiblemente lo llevo a la ciudad, ya que ldailies uno
de los pocos lugares en Mousillon donde puedetnaie con
objetos de valor.

¢ A LeBeau le faltan dos dedos de su mano izquierda.

Hay muchas cosas que hacer en Mousillon ademéasrseguir
el rastro de LeBeau. Se sugieren muchos contratempo
potenciales en &lapitulo Dos: Guia del Viajero,incluyendo
imprudentes visitas al Barrio Puente, vanas peragones al
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TABLA §-1: ACONTECIMIENTOS EN LA CIUDAD DE MOUSILLON

Tirada Acontecimiento

01-05 Estan sacando a un hombre en taparrabosadevienda en ruinas, atado a un practlco postzpyado por una multitud de un
docena de hombres, mujeres y nifios. Durante laenaxcterior se vieron en las cercanias “cosas quiab@n” y el hombre fue
acusado de convocarles con sus malos pensami&stabandonado sangrando y semi-consciente y radietisne a ayudarle ‘|
o desatarle.

06-10 Una mujer de mirada salvaje deambula por la cgtiando sobre la gente rana que vive bajo lagsgltramando el fin del
mundo. Nadie le hace ningun caso, pero en secneithos de ellos piensan que tiene razon.

11-15 Una familia abandona una chabola medio easypor el lado del camino, llevando un gran sBegan el saco en la calley !
vuelven dentro. Si se abre, el saco resulta contdroeierpo del padre de familia, que murié ded=ijuento durante la noche.

16-20  Un vendedor ambulante que sostiene una bandejalidephuesos de rata camina calle abajo, cantanddto “huesos de rata,
huesos de rata, conseguidos por mi huesuda gatethdvigente le detiene para comprar los diminutsens por una pieza de -
cobre. La gente coloca las calaveras en diminatpil@s domésticas, con la esperanza de asustaratés vivas alejandolas d,Q’
Sus casas.

21-25 Un par de hombres de aspecto duro, aparentemercenarios o matones a sueldo, pasan el tiempa concurso de
lanzamiento de cuchillos en una esquina de la.daflan un gato muerto atado a un palo como bldsic@ar de viejos
desdentados apuestan conchas de caracol sobseiléhde. -

26-30 Un predicador callejero, un hombre tuerto y un meathe pelo blanco, se ha puesto a predicar un sesotire la diosa Shallya.
Los aventureros entendidos en religion pueden sndarse al escuchar que la version del predicatioe Shallya es la de una,
diosa vengativa que castiga con sangrlentas enfiaches a los que no ofrecen a sus hijos en saariiella. La mayoria de la
gente ignora al predicador, pero un par de joveasgpesinas estan sentadas a sus pies, escuchemizonente.

31-35 Un par de muchachos jévenes conducen un pumacarro camino abajo. El carro esta repletsad®s apestosos, que
probablemente contienen los cuerpos de los muest@ntes. Una vieja se les acerca, mantiene ungrsacion en voz baja 7 |

con uno de ellos, y subrepticiamente le da unagfebolsa. EI muchacho le deja coger un saco, uygqequefio, y se lo Lot M
lleva lejos. Al ,..!'g‘l: {
36-40 Una manada de nifios corren jugando a un complicesdm que consiste en perseguir a un perro muygsegpor las calles JEr T
hasta que muerde a uno de ellos. Quién es morigid® que coger luego al perro y morderle. Luegoegjo comienza de 'xu- iy
nuevo. Si se les pregunta, los nifios dicen queeglg se llama “Huele el Guantelete”, e invitansadeentureros a unirse. Es .~

comun en toda Bretonia un juego de nifios llamadcefélal Guantelete” pero tiene poco que ver comuelsg juega aqui. [

41-45 Una mujer vacia un cubo de aguas residual&s\eentana de un piso superior. 5

46-50 Una nifia corre hacia los aventureros, grita “jstide de Landuin esté con ustedes!”, hace un cgmgésto con la mano y
corre de nuevo, desapareciendo en un callejon.eSstaa maldicién comuan en la ciudad, pero nadlie saactamente lo que
significa. L

51-55 Un grupo de nifias juegan en la esquina dellle. Una de ellas, aparentemente la mayor, fsiegein Zombi y simula perseguir ~__

y destripar a las mas jovenes. Las chicas a lasagefingen luego ser también un Zombi y comierszparseguir a sus
comparieras de juego por turnos.

56-60 Una procesion de gente evidentemente enferma $@abeanpor la calle, con las cabezas bajas. Todosvitan con un amplio
margen. Un hombre en un tosco y grotesco trajamnke encabeza la procesion.

61-65 Estalla una violenta discusién entre dosgyleb. Uno derriba al otro y comienza a patearleulReque la discusion es sobre
cual de las esposas tiene la curva de la jorobaelagante. Las esposas en cuestion estén mirasde deotro lado del
camino, y para el ojo inexperto, ninguna tiene jonaba especialmente notable.

66-70  Una mujer bien proporcionada persigue a un hontace fle aspecto sospechoso calle abajo. Ella stadp “jAlto, ladron!” ¥
En caso de que los aventureros capturen al ladaiig mas lo hara), resulta que la mujer esta adosal hombre de robar los 1"~ |
gusanos de su cerebro. El hombre, un humilde pamaut®conoce a la mujer y no tiene ni idea de pétq persigue. 7 1

71-75 Un viejo arrugado y desdentado se arrastia nao de los aventureros, presiona una pequeadeamadera tallada a mano eﬁ_- el
SuU mano, y susurra que eso le protegera contruesSe Arrastran Por La Noche. El viejo solo sogiriglecir nada en |"' X {

|

respuesta a cualquier pregunta. Si los aventuseredstinan en hablar con él, un transelnte cordeg@ se conoce al viejo ‘lﬁ" -1-'{':
como Estupido Alfonse y esta totalmente senil desdes de lo que nadie puede recordar. |G il
76-80 Una repentina infestacion de moscas desciende Eobatle. Se posan en los ojos y bocas de lostanans, lo que es g -‘R-f-:’.;
profundamente desagradable, pero los nativos ciadad parecen estar preparados para esta eveatligh que rapidamente J' i
se ponen pafiuelos de lino sobre sus narices y.darasoscas se van tras un par de minutos. Pragantaplebeyo de paso |
sobre este suceso revela que se dice que las aeilpesscas son arrojadas desde las profundidad€sidelerie con bastante || -
frecuencia. | '. W |
81-85 Un grupo de damas bien vestidas se reluséss para llegar al Barrio Puente para una nocke@udad. Inspeccionados mas; f;'
de cerca, sus vestidos estan ingeniosamente héehnentones pieles de ratas cosidas juntas. [ nm
86-90 Un hombre anuncio de aspecto abatido deambulapaalles. El cartel tiene pintado una serie dmatosustraciones. J :
Muestran un hombre sosteniendo una espada, luegastitio desmoronandose y luego muchos muertdasdas en montones.
A pesar de que no habla, los transelntes de vezamlo le tiran una moneda o un trozo de pan manss. 1
91-95 Con un fuerte y profundo estruendo, unos@adgiabandonados cercanos se estremecen y demu@iendo se asienta el
polvo, todo lo que queda es un gran crater hunditpinos transelntes se paran a mirar en el gydtego siguen adelante,
aparentemente sin sorprenderse por lo ocurridocinoientos de Mousillon estan construidos sobréea®no pantanoso y gran :
parte de la ciudad se hunde poco a poco, por ldogugerrumbamientos como este son comunes. ¥
96-00 Un pequefio perro gris que ladra comienza a sedo# personajes, metiéndose entre sus pies, laslemthomentos
inapropiados y molestandoles en general. No pulitolamse de él excepto matandolo o tirandolo at@drie. Sin embargo,
huira a la primera sefial de combate para no vénselea mas.




Santuario del Grial y los siempre presentes crila@anatones y
locos. Los aventureros no lo tienen facil en lalaii Si
permanecen demasiado tiempo en un lugar, puedanebb
lugar, o estar en peligro de coger una fea enfeachésk pueden
encontrar en la ciudad todas las enfermedadesidgl Mundo,
ademas de brotes aislados de la Viruela Roja). Eguna parte
deben sentirse seguros, limpios o acogidos. Laegarde no
estar tan aislada como las de las aldeas de Mmugilero siguen
siendo desconfiados unos de otros y casi segura@aeeptaran
a los aventureros sin grandes dosis de convicéidemas, las
vistas, sonidos y especialmente los olores daudaci deben
sugerir un lugar hostil, cruel y maldito. La maldit del ducado
es mas fuerte aqui, y este es el lugar donde seédsanrollado

| incontables tragedias. El Asunto del Falso Grialdalo un
sintoma de una enfermedad global atormentandciadad
hasta hoy. L& abla 5-1 sugiere cosas que los aventureros
pueden ver a lo largo y ancho de la ciudad.

LA REVOLUCION CARMESI

] Lo que marc6 a LeBeau como un criminal particulart@eil,
para los estandares de la nobleza Bretoniana, fasosiacion
con los campesinos rebeldes. Los campesinos aggadristen
por toda Bretonia, normalmente en focos pequefiasgeeces
en grupos lo suficientemente grandes y poderosos para
fomentar una completa rebelién. Los campesinos@dgies no
son tolerados por la nobleza Bretoniana y son peidesg y
colgados en publico regularmente, por lo que nieesxtrafiar
gue algunos terminen huyendo a Mousillon. Por ssipiie
terminan averiguando que la nobleza del ducadoobsso mas
cruel y sus campesinos incluso menos simpaticoen resto
de Bretonia, pero para entonces ya es demasiado tard

S E————

Existe un grupo de tales agitadores en la ciudakrados por el
carismatico instigador Othar, resisten en un testgfestado
deposito de cadaveres cerca de las Colinas OsadepBsito de
cadaveres es un edificio de madera bajo con tasscarcando un
patio, y fue usado originalmente tras el asedid3f8? para
recoger los efectos personales de los muertosapmaga antes
de que fueran arrojados a las fosas comunes @olams
Osario. Sin embargo, se convirtié rapidamente &o peds que
un lugar para oportunistas para robar cualquies vabosa de
los cadaveres, y en cualquier caso, el volumensimuertos por
la plaga que se sacaban fuera de la ciudad tese@dio era tan
grande que intentar atenderles sistematicamefiteabfall6. La
casa de cadaveres estaba abandonada hasta gsilastas a
agitadores de Othar, la Revoluciéon Carmesi, se dasa.
Aungue era lo suficientemente robusta como pareesir
intacta desde el asedio, la casa de cadavereslggasroscuro,
maloliente y desagradable.

Puede determinarse la existencia de la Revoluciom&srcon
una tirada d€otilleo en la ciudad. La tirada deotillo esDificil
(-20%) para los personajes que son evidentemente rides o
noble cuna. Una tirada con éxito revela que sermigae son un
pufiado de tipos de politicos gritones mas bieracgedas
Colinas Osario. Nadie en la ciudad cree mucho &elelucion
Carmesi, sobre todo porque han elegido establegenseo de
los lugares mas peligrosos de toda la ciudad. Leshan oido
hablar de ellos no creen que duren mucho antesalaq
enfermedad, los Zombis o vengativos caballeroseacabn
todos ellos.

Acercarse a la sede de la Revolucion Carmesi esarspgttiva
peligrosa. Las Colinas Osario estan frecuentadaZ@ubis,
Esqueletos y ladrones de tumbas, mientras que lalrRedn
Carmesi son fanaticos que se defienden con entusidshos
agentes de sus opresores nobles. Los aventurarosaguia
seran acosados casi con certeza por alguno o nesaie
enemigos en algun punto. La casa de cadaveresikedea
encontrar entre las Colinas Osario, pero mientraps®eiman,
los aventureros seran desafiados en voz alta gobanda de
Revolucionarios Carmesi armados. Obviamente estobriesry
muijeres estan desnutridos, pobremente equipadosigenos
casos gravemente enfermos, pero son fanaticoagedsny hay
un buen montoén de ellos. Son campesinos, reclutdss
mayoria de la ciudad y alrededores, que han sfiienciados
por la retérica de Othar. Matar a cualquiera dese#h este
momento dara lugar a que los aventureros sean riiaalges de la
casa de cadaveres y se hagan enemigos mortakes de |
Revolucion, a menos que puedan dar algin tipo decagpn
muy impresionante. En cualquier caso, a los miembwidentes
de la nobleza no se les permitira acercarse sadmcadaveres
y seran amenazados con violencia. No son amenaras.v

La casa de cadaveres es el hogar de poco menosderta
Revolucionarios. Tienen poca comida y agua limpas@
atreven a sacar agua del pozo del Barrio Santuarisi fo
vigilan agentes de los opresores), y se mantiestahrtente
juntos por el carisma de Othar. Othar, un homblierpje,
nervioso e inmensamente enérgico, sermonea coastente a
sus seguidores sobre los males de la noblezasteis feudal
de Bretonia, en el que unos pocos caballeros y sabieuptos
son mantenidos por el duro trabajo de los plebeiiogran plan
de Othar es reunir una fuerza suficientemente dereddle de
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Revolucionarios Carmesi para atacar una de las asathg} Revolucionario Tipico
Cordon Sanitario y llevar a cabo una fuga masivaahelc

Ducado de Bordeleaux al sur. Una vez alli, plameagcir un Profesién: Forajido

ejército triunfante de una aldea a otra, liberamdtns campesinos R57a: Humano (Mousillonés)

y reclutando mas seguidores, hasta que haya wfigdodos los [
|

de Bretonia en la revolucién. Su objetivo es clarame A |
extravagante y esta condenado al fracaso, aungspéta tener  |bAbULEb%a
HA HP F R Ag Int V Emp

pronto suficientes Revolucionarios para empezaaral marcha |
hacia la libertad. Othar intentara reclutar a enéureros para \
su causa. Puede ser persuasivo, pero la Revoluciome€iaesta | 36% | 43% | 30%| 329 33% 26% 31%  24%|(,
en un estado que hace bastante obvia su dese$peyaci
extravagante ambicion.

Perfil secundario '
A H BF BR M Mag | PL PD
1 10 3 3 4 0 0 0

Por desgracia para los aventureros, Othar no can@édo
LeBeau, y no ha pasado nadie con esa descripcida pasa de
cadaveres. Sin embargo, Othar cree que los horobnes
LeBeau son los verdaderos héroes de la gente coraiimara ~ Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Bretonia),
a los aventureros a que lo traigan a la casa de/eesk. Si los Esconderse, Esquivar, Cotilleo, Percepcion, Mofscalar,

PJs tienen la suficiente imprudencia de mencionaregtan Cédigo secreto (Ladrén), Poner trampas, Movimiento
persiguiendo a LeBeau en nombre del Duque de Lyen€dhar silencioso, Hablar idioma (Bretén)

e o s g Tlenos:Puntera Eantecerero, mperturbae
4 ' a Especial: Los Revolucionarios ganan un bono de +10% a

seran atacados y asesinados si regresan. Sabiduria popular (Bretonia) que tengan que ver con
Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas

Armas: Arco con 10 flechas, arma de mano (Mazo), Escudo

Enseres:Harapos

Othar puede ayudar poco a los aventureros. Sinrgamblas
aventureros astutos podrian percatarse de que Y#usr
seguidores parecen bastantes manipulables. S padele
convencer de que un objetivo particular era un éenote las
clases campesinas, podrian usar la Revolucién Capaesi
eliminarlo. Del mismo modo, a los aventureros guetemdan
creer en la causa de Othar se les podria prestarpatos E

Revolucionarios Carmesi flacos pero entusiastas para L ANILLO DE PLATA
proporcionar algo de mano de obra adicional. Fieate los

aventureros maliciosos o elitistas podrian inforenan noble Los aventureros pueden recordar que LeBeau robdilin de
(como Aucassin) de la presencia de la Revolucién €sirm plata con una rosa dorada de Lady Augustine aetésit de
asegurando el envio de adustos caballeros para a@thar y Lyonesse. Sin duda semejante objeto destacaracndad, y
dispersar su banda de simpatizantes. Hay pocosseblla encontrarlo podria ser un paso importante pardizaca

LeBeau. Encontrar donde se compran y venden olijetoalor

ciudad con principios para preocuparse de Othao, gdgunos - : . . )
principios para p p flg requiere una tirada deotilleo. Los personajes que la consigan ;‘“__-E_'
!

nobles de otras partes del ducado (incluyendo agsiit)

acogerian la oportunidad de cortar este brote dmara de saben que los objetos de valor traidos a los neliistraidos !
rebelion. de la Ciudad Perdida a menudo se comercian endad8hl |. 1" \\|
Fiscal, en el Barrio Santuario. Este edificio situ&rénte a la [T}
Othar plaza fuera del Santuario del Grial era antes nfiagnf @’G' -
originalmente era donde los plebeyos al serviciddgue -
administraban justicia a los ciudadanos de la dulis de un ‘1‘;:-;‘“5,1
Profesion: Forajido (ex Alborotador) campesino fue multado a casi la esclavitud o sei@ea a ' e
Raza: Humano (Bretoniano) perder una parte de su cuerpo en la Sala del Fjszal como %
gran parte de la ciudad, su uso oficial fue olvidads la muerte T

Perfil principal del dltimo Duque, Maldred. Ahora se ha vuelto magacido ! J

por ser un lugar donde cualquiera puede vendequiggicosa.
HA HP F R Ag Int V Emp
42% | 39%| 33%| 34% 359% 38% 39% 51% El Saladel Fiscal es unimponente edificio de paiddrrado |l|1 _k__
antiguamente con yeso blanco para que parecierach&/arias k]
Perfil secundario \ columnas sostienen un frontispicio con escultueasathalleros \ h-ﬁ
nobles gobernando sobre los campesinos del dugadiotramo || *3 A
- i e =l U ) | P o) de escaleras sube hasta las grandes puertas deibleso se ha ,’:#\f
2 13 3 3 4 0 1 0 caido en pedazos y el que todavia queda esta ntampbalos / =

incendios del asedio, por lo que la Sala del Figaedce viejo,

roto y bastante lamentable. Numerosos matonespaéetasrudo
(usa el perfil deBandolero en la pag. 233 d&/JdR contratados ||
de los muelles holgazanean en los escalones dtepues ]
inspeccionar a todo el que entra, y los aventurdebgran pasar |

Habilidades: Sabiduria académica (Leyes), Carisma, Sabiduria
popular (Bretonia, El Imperio), Esconderse, Esqulivar
Cotilleo +10%, Percepcion +10%, Leer/Escribir Montar

Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton, Reilepi por ellos para entrar. No molestaran a un Humaecauezca |-
Talentos: Sangre fria, jA correr!, Don de gentes, Peleajeale  que puede permitirse comprar y vender (por lo génalguien

Golpe conmocionador, Cortés con ropa de calidad Buena o mejor o armadura)gues
Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero) parezcan pobres 0 no sean Humanos tendra quesiacole

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas Oengatusarles con una tiradaktapatia. Los aventureros que
Armas: Arco con 10 flechas, arma de mano (Espada), Escudo fallen su tirada o que traten entrar intimidandoidéa Sala, se
Enseres:Muda de ropa de buena artesania encontraran rodeados de matones (normalmente uno po
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aventurero, a menos que los aventureros estanosisog
desagradables) y expulsados violentamente. Nao@yeaa un
perdulario siendo pateado escaleras abajo poukslignes de
la Sala. Apalizar a los matones da normalmentef@liente
respeto a los aventureros como para entrar sirosugesafios.

La Sala del Fiscal era un laberinto de pequefiada§ y salas
de audiencias incluso en sus buenos tiempos. Abada,
habitacion se usa como una casa de subastas exturandonde
los vendedores ofertan todo lo que venden. Entta pz natural
en la Sala, por lo que muchos negocios se reaizarnuz de las
velas. Los compradores y vendedores se arremolmamayoria
haciendo un esfuerzo por ocultar su apariencidigaén, y la
atmosfera de desconfianza es tan fuerte como oasgpte el
olor de la ciudad. Casi todo lo que se vende aqliégado en un
barco (a menudo producto de la pirateria) o hasidtraido de
La Ciudad Perdida, lo que significa que ha sidodobken algin
momento, y la variedad de objetos a la venta eaaxtinaria.
Toscos idolos de piedra de tierras exoéticas, l@satligiosas,
armas, objetos de arte, herramientas de ofici@gersla mano,
animales disecados, libros manchados de aguarrgsigon
formas curiosas con supuestos poderes magicos, egid y mas
se puede encontrar a la venta en la Sala del Fissahro que se
vendan aqui articulos mundanos y practicos comipedjtil de
aventurero, solo baratijas, curiosidades y objd&ljo que rara
vez son de utilidad real para las aventuras. Lestaveros
empresarios pueden vender objetos caros inGtikesemngan si
encuentran un rincon para crear su propia sulmstaue
probablemente obtendran menos por ellos de lo gddan
obtener en zonas mas civilizadas del Viejo Mund@ago
puede ser en monedas o0 especie, y es comin alétueq

El anillo de Lady Augustine esta aqui a la venémdiéndolo un
hombre arrugado, encorvado y de ojos entornadosta
Rebigner. Rebigner es un perista que compra objetealdr
recuperados de los ladrones y los vende con urfibienen la
Sala del Fiscal. Es comun verle aqui y es unosledmerciantes
gue ayuda a pagar a los matones que mantienendleera
gentuza. Rebigner es un hombre amargado y cruedgyfediz
escupiendo antiguas maldiciones de Mousillon amgngéhace
negocio con él. Para los estandares de MousilloigRebes
probablemente bastante rico, pero indudablemenparece ser
un hombre contento con lo que le ha tocado erdi Vios
aventureros que observen la actividad en la SalRiskel oiran
su voz fina y aguda ofreciendo el anillo al mejostor. El anillo
es lo mas valioso que Rebigner ha tenido para vesrdeastante
tiempo y tiene varios postores en potencia a sdedfor.
Aungue Rebigner ensalza la belleza del anillo,ezsatiado de
buen gusto para los vulgares paladares de laeliede la Sala
del Fiscal, y esta dispuesto a venderlo por muchioos de lo
que realmente vale. Aceptara@®o el equivalente por el anillo,
0 un objeto de aproximadamente igual valor (trasvencerle un
poco aceptara uno de los tapices de Berenice det&hétane,
por ejemplo).

Lo mas importante para los aventureros es que Rabigive de
donde procede el anillo. Si se le pregunta porigea del anillo,
Rebigner ofrecera contéarselo a los aventureros hioae 5co.
Los aventureros que no quieran pagar esta desadbentidad
simplemente tienen que amenazar a Rebigner, quebesde de
nacimiento y lo contara tan pronto vea que lasspsieden
tornarse desagradable. Se lo compro a una jovedspgera
ladrona, Heloise, especialista en encontrar obgrdsa Ciudad
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Perdida. Heloise le trae a menudo
pequefios objetos valiosos para
vender, pero Rebigner no sabe
donde esta, salvo que
probablemente esté limpiando La
Ciudad Perdida de otra cosa que
robar.

Rebigner

Profesién: Perista (ex Osamentero)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
30% | 23%| 33%| 41% 389 45% 42% 41%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
1 16 3 4 4 0 0 0

Habilidades: Criar animales, Sabiduria popular (Bretonia, El
Imperio), Conducir, Tasar +10%, Jugar, Cotilleo +10%,
Regatear +10%, Intimidar, Percepcion, Buscar, Hablar
idioma (Bretdn)

Talentos: Negociador, Recio, Intelectual, Callejeo,
Imperturbable, Genio aritmético

Especial: Rebigner ganan un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Daga

Enseres:Carreta, tres sacas, cachivaches

CARNE DE CABALLO

La pregunta de lo que le pasé al caballo de LeBaadg
responderse en los muelles. Inevitablemente, &b smbre el que
vino LeBeau fue robado y asesinado, y acab6 enestpulel
muelle del hosco vendedor de carne Buth. Buth eampesino
grande y muy feo cuyas manos, tan grandes conpatas de un
0s0, estan siempre manchadas de sangre y viscenas,sus
ropas. Su cabeza rapada y cara maltratada sugjeecfue
anteriormente un hombre violento que se ha esidbléajo una
vida razonablemente estable como vendedor de dastes.
cambio de ritmo ha hecho poco por aliviar el andedButh, y es
un hombre ordinario y agresivo tan capaz de degides
posibles clientes que se alejen de su puesto cemuvidarles a
gue inspeccionen su mercancia.

El puesto de Buth muestra diversos cortes de difessemimales
y en diversos estados de frescura. Se pueden Eothonantes
que incluyen ratas, perros, peces, mas ratas pugepperros
mas. Dos grandes trozos de carne groseramentea®rta
apoyados sobre el lado del puesto son de un cababoto
recientemente. Por otra parte, la piel de un cab@inbién de un
caballo groseramente desollado, esta colgando &taral del
puesto, y los aventureros que la inspeccionen puegie
facilmente una mancha blanca con forma de dohteloir




Buth es hosco y no le gustan los extranjeros, espaente los
que le preguntan de donde viene su carne. Se taéasna
tiradaDesafiante (-10%) de Empatia(Dificil -20% para los
personajes que son claramente nobles o no naagidos e
Mousilllon) para convencer a Buth de que reveleaigen del
caballo. Una banda de pilluelos callejeros le llelvéaballo a
Buth y se lo vendi6 por un par de ratas y una etk
matarratas. Le dijeron que se lo habian robadotombre que
se detuvo a preguntar como llegar al Damoiselle, ierbarco
anclado permanentemente a los muelles. Pero Buthb®quién
era el hombre ni como era. Puede dirigir a los mweros hacia
el Damoiselle Vert, un barco grande y antiguambetenoso
pudriéndose ahora poco a poco fondeado en el matle. Una
tiradaDesafiante (-10%) de Cotillecen los muelles revela que
el Damoiselle Vert es la sede de los Sang’Argam, de las
bandas que controlan el negocio en los muelles.

Buth

Profesion: Menestral
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal \

HA HP F R Ag Int
32% | 26%| 39%| 419% 409 38%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag
1 14 3 4 4 0 1 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Conducir, Tasar,
Cotilleo, Regatear, Percepcion, Leer/Escribir, Lergp@eta
(Jerga gremial), Hablar idioma (Bret6n), Oficio (Jaeno,
Curtidor)

Talentos: Negociador, Intelectual, Imperturbable

Especial:Buth ganan un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas

Armas: Arma de mano (Hacha)

Enseres:Ganchos y cuchillos de carnicero, una docenagsre
muertas

HELOISE Y LA CIUDAD
PERDIDA

Los aventureros que deseen encontrar a Heloisesabn que
se encuentra en la Ciudad Perdida. Una tiFgdta (+20%) de
Cotilleo le proporciona la informacion de que la Ciudad Rierd
comprende las zonas de la ciudad en ruinas peediay que
nunca fueron reconstruidas, y que es un lugarnosiiglleno de
enfermedades, locos y cosas aun peores. Pocosiend dal
mencionan abiertamente a los Zombis, pero saberbienyque
el mayor peligro en la Ciudad Perdida proviene deNo
Muertos. Los aventureros que hagan la tirad@atéleo pueden
hacer otra tirad®esafiante (-10%) de Cotillegara oir hablar
de un alijo de tesoros encontrados en la parteesteale este
distrito, y que los ladrones estan acudiendo ermmda zona con
la esperanza de ser uno de los primeos en encehtesoro y
sobrevivir.

Aunque el rumor del tesoro es falso, los ladroimeduyendo a
Heloise) si que estan haciendo atrevidas incursienda Ciudad

Perdida que ocupa la esquina sudeste de la cigtaizona esta Ciudad Perdida. Cree que la ciudad podria ser muéso m

l

bajo la sombra de La Lanza de Luz, y se dice qguenleertos
aqui a menudo perduran como espiritus vengatiapsoes de
embestir la mente de un hombre como un Zombi papdestir
su cuerpo. La Ciudad Perdida es aqui un lugar fcargnte de
sensaciones, siempre oscuro y himedo. Los edifesités hecho
aficos, la madera podrida y sus piedras rotaspagesnadas
por las calles. Varios pedazos de mamposteriastaztas en el
suelo son en realidad misiles de las maquinasatiasdel rey,
permaneciendo aln donde cayeron en aquellos afos.

La resefia mas destacada del lugar es el templaresr
dedicado antiguamente a Shallya. Era un templogiequmuy
subordinado al templo principal de Shally en Cougyiymnadie
ha intentado reconstruirlo desde que murieron ttas

0sacerdotisas de Shally en Mousillon durante aehdltbrote de
Viruela Roja, y pocos en el ducado ni siquiera sareabsoluto
que hay un templo en la ciudad. El templo ahom@osapone de
un rectangulo de marmol destrozado delimitado a®dbs .
paredes exteriores supervivientes. Una vez hubestatua de
Shallya en la calle fuera del templo pero ahorasimas que un
z6calo y un par de pies con sandalias rotos ptobélo. Dentro
del templo hay un enorme y feo pedazo de gran@tgtado en
el suelo, un indicador seguro de que el templafoanzado por
una maquina de asedio, y los azulejos de markéh estos
como cristal.

El templo en ruinas es el Gnico lugar destacade éms casas en
ruinas, y también es donde Heloise busca el tapmse
rumorea. No lo encontrara, pero se encontraraaon |
aventureros si entran en La Ciudad Perdida paraldascse
dirigen directos a la ruina. Es probable que l@ntwreros sean
atacados por Zombis o Fantasmas errantes, o ingtrso
exploradores Ecorcheur si se pierden hacia la LdaeZa Luz en
vez de hacia el templo, y Heloise podria ser uragigque les
saquen del apuro. Heloisa es una mujer pequeftsyaiete con
pelo y ojos negros y una cara marcada e inteligdlagva de la
ciudad, Heloise es una ladrona competente y uf@sdcas
personas en la cuidad que pueden aventurarse maguliz en La
Ciudad Perdida y sufrir solo una posibilidad minihea
desmembramiento. Aunque es inflexible y rapida pafalar los
defectos de otros, es una persona de buen coraeéyqdara a
los aventureros que evidentemente no entiendaneratia
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soportable si la gente se ayudara unos a otrolgenaaocasion y
hace lo que puede para ayudar cuando puede. Quiesus
ciudadanos mas altruistas es un ladrén que selgarda
robando a los muertos dice algo sobre la ciudad.

Heloise robé efectivamente el anillo y se lo verali@ebigner.
Lo cogi6 hace una semana de un hombre que huiaadeviejas
catacumbas al norte de los muelles. Estaba evitdente
horrorizado, y sus ropas estaban desgarradas yiesatiag.
Heloise lo vio tropezar y soltar su bolsa mient@asia. La
recogié y continué huyendo, pero Heloise enconteniio
brillando a la luz de las estrellas donde habidock bolsa.
Heloise no se ha aventurado en las catacumbaseysatpe que
hace tiempo que ha sido limpiada de todo lo valipsoo sabe
gue antes del asedio eran el lugar de descandguima de los
nobles mas influyentes de la ciudad. Suponia qab@s
abandonadas y no sabe qué hacia alli el hombrieujacEn
cuanto a la identidad del hombre, Heloise no serdeu
realmente de su cara, pero por la descripcion 8ede podria
haber sido él.

Heloisa es una aliada util en la ciudad. Generalenes de
confianza cuando trata con los vivos y es una éxyeer
sobrevivir en las zonas més peligrosas de la cidBsdna buena
guia para La Ciudad Perdida (aunque es mucho mejevigar a
los Muertos Vivientes si esta sola) y se pega gl@srespeta
cuando las cosas se ponen feas. Tiene poco coptattos
Vvivos, y su costumbre de decir lo que piensa la lagarentar
mordaz y desaprensiva al principio, pero los avents que se
ganen su respeto encuentran que puede ser unalealigaitil.
Heloise también puede ser aceptada
Ccomo un nuevo personaje jugador si Ia
aventureros pierden a uno de los
miembros de su grupo en la ciudad.

Heloise

Profesién: Saqueador de tumbas (ex
Ladrén)
Raza: Humano (Mousillonesa)

Perfil principal \

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
41% | 34%| 32%| 3494 46% 40% 44% 36%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag | PL PD
1 13 3 3 4 0 0 2

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Esconderse, Tasar
+10%, Cotilleo, Supervivencia, Percepcion + 10%z&or
cerraduras Leer/Escribir, Escalar, Buscar, Lengogete
(Jerga de ladrones), Codigo secreto (Ladron). Ma@rniioi
silencioso +10%, Hablar idioma (Bret6n, Clasico)

Talentos: Suerte, Sexto sentido, Callejeo, Imperturbable,
Experto en trampas, Pericia subterranea
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Especial: Heloise ganan un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 0

Armas: Arma de mano (Martillo)

Enseres:Dos sacas, ganzuas, 10 metros de cuerda, palanca,
lampara, aceite de lampara

DEUDA DE SANGRE

Guido LeBeau luce una lesién que le costé dos deéelasi mano
izquierda. Podria ocurrirseles a los aventureres.g@Beau
podria haber buscado tratamiento médico para sdehéio
deberia ser ninguna sorpresa que hay pocos médiogsetentes
en la ciudad, pero incluso un hombre poco versaduoegicina
podria hacer un arreglo provisional de los resokate peleas,
robos y licor del malo en el Barrio Puente. Un avesb que
pregunte en el Barrio Puente puede descubrir cotinada de
Cotilleo que uno de esos hombres, llamado DeVayre pe
conocido por la mayoria como “el Profesor”, ejezneun sucio
sétano bajo el famoso tugurio Degollado.

“El Profesor” DeVayne no es realmente un profegero para
los estandares de Mousillon bien podria serlo.gAmticiudadano
del Imperio, fue un estudiante de poca suerte gusdrecio a
pasar unos meses en un buque corsario como méslibardo.
Debi6 haber sabido que un capitan tan poco dediao para
contratar a un médico obviamente no cualificadenaopara
nada bueno, pero se dio cuenta de ello demasiediordentras
el barco ya estaba de camino a un turbio encuentro
Marienburgo. Tras recoger algo de carga en unadcainon
nocturna, el barco se dirigié hacia Mousillon, deéscargd su
carga ilegal en los muelles de la ciudad. DeVagnesabiendo
donde estaba, aprovechd la oportunidad para esgapbarco y
desaparecer en la ciudad, con la esperanza de @omppasaje
de regreso al Imperio. Desafortunadamente, cuanttargo
abandond la ciudad, DeVayne se quedd tirado en iNM@usolo
con sus rudimentarias habilidades médicas parglarselas. El
Unico apice de fortuna fue que muchos hombres eiudad
estaban necesitados de dichas habilidades, poel®gVayne
fue capaz de hacer una vida relativamente buewan&ayuda a
reprimir su intensa aversion por la ciudad o se&0e de escapar
de ella. Ahora sabe que es muy dificil abandonaudilion y
espera finalmente poder arreglar con algin crinbied
relacionado a quién poder comprar un pasaje asti@@Cordon
Sanitario. Todavia no ha llegado ese momento, ydye¥ sabe
que podria estar esperando mucho, mucho tiempo.

El consultorio de DeVayne es una habitacion edtin® debajo
del Degollado. El Degollado, construido un poco aiésdel
extremo norte del Cruce de Landuin, es una altematis
pequefia, barata y desagradable que el Cielo Caigdasa
baja es un establecimiento de bebida en el queopieparia, una
mujer obesa y malhablada llamada Grisel, permietodo

salvo el fiado. Las bebidas consisten en licoreemadamente
fuertes, la mayoria caseros, que Grisel garantgallosa que
dejaran al bebedor borracho, ciego o muerto. &ipmormal es
una concha de caracol negra del tamafio de la uéia pelgar o
el equivalente por bebida, pero este precio vaeddiendo de




cuanto le guste a Grisel el aspecto de las persolaasque sirve.
La planta alta esta dividida en varias habitacigaa el uso de
los clientes. Las habitaciones estan disponibla fmato, desde
citas con prostitutas a palizas por encargo, tedmipido
felizmente por Grisel siempre que una de las pessonplicadas
compre una o dos bebidas. Normalmente Grisel tiamausico,
bailarina o comediante intentando entretener dientela, pero
los artistas raramente pueden mantener muchorlaiéte
cuando compiten todas las noches con las peleaSos y el
exceso de alcohol. La clientela del Degollado sepmme
principalmente de marineros pasando una noche@uadad y
trabajadores de las bandas de los muelles.

El consultorio de DeVayne es una pequefia habitaiion
ventanas bajo un corto tramo de escaleras deGbizel le
permite usar la habitacion a cambio de servir coréadico del
tugurio, y tras una buena pelea, estd a menudgaaialia coser
las heridas de botellas y colocar las mandibulas e forma
gratuita. Una gran silla en el centro de su halditetiene correas
en sus apoyabrazos y patas delanteras para sujetar
sufridores pacientes mientras que una mesa sestidno el
equipo quirargico de DeVayne, algunos de ellos tapnes de
las herramientas mas comunes como una sierragtesicy todos
igual de viejos. DeVayne hace todo lo posible pantaner
limpio su consultorio, pero ninguna limpieza puedaseguir
sacar las siniestras manchas marron rojizas dil.sue

DeVayne es un hombre alto, delgado, de aspecidifakt y sin
afeitar, canoso prematuro y que lleva una batalpiglanca
limpia en su mayoria. Tiene la voz cortés, peramdoase
emociona ofreciendo una opinién, puede ser mugaini
Desprecia Mousillon, la ciudad y la gente que trétbe que la
mayoria de las heridas que cose son el resultaioptepia
conducta del paciente, y apenas tiene suficientpatia por
ellos para mitigar su dolor. Anhela alguien masssiochdo con
quién hablar y estara ansioso por ayudar a aveotuggie no se
comporten como los matones del muelle con quienes s
obligado a tratar. DeVayne puede ofrecerles traataimédico
muy barato, y aunque no es igual a un Galeno asnch los
Barberos Cirujanos mas competentes, su ayuda egdo que
cualquiera puede esperar en esta ciudad.

Mas importante aun, DeVayne en efecto trat6é a umbine
anteayer que habia perdido dos dedos de su manerida, y
necesitaba limpiar y vendar adecuadamente lasaseieVayne
cree que la herida era de hace mas de una senmaostraba
signos de infeccion, pero tras el tratamiento, etwedia ser una
amenaza de muerte. DeVayne recuerda que el paeients
hombre sin afeitar y mal vestido que parecia camestaviera a
la fuga, algo normal en la ciudad. Sin embargpaelente

- EL DAMOISELLE VERT -

as pistas que recojan los aventureros probablertente

dirijan hacia los muelles y la banda que se autmahéma los
Sang'Argent. Liderados por el viejo pirata Tiledamfranco y
con base en el barco Damoiselle Vert, la Sang'Argen
probablemente la banda de los muelles menos psicptnas
estable. Probablemente solo matan tres de cada pessonas
la mayoria de las semanas y a veces se abstiemeatdea
quien se cruza en su camino. Las otras bandas, keomo
ultraviolenta Ecorcheurs con base en La Lanza HeaZaal sur
de los muelles, ven a los Sang'Argent como demasiswlaves

parecia un hombre inteligente, y mientras le adstraida el
tratamiento, DeVayne conversé con él de diversoasecomo el
tiempo, el triste estado de la ciudad y la aboniexpbbreza de
sus habitantes. A DeVayne mas bien le gust6 el hmmbe
sorprenderia de saber que podria ser un violemmtoned.
Coincide en que el hombre encaja con la descripidreBeau,
pero también lo hace un montén de gente en la diudtas
vendar su herida convenientemente, el pacienteadijeVayne
que cobrara su tratamiento de la banda de los esuell
Sang'Argent. No es un trato inusual, y DeVaynedmado a
menudo de los miembros de Sang'Argent tras traibgien
miembro de la banda. Tiene entendido que Sang'Aagta
establecida en un barco anclado justo al lado dellmnorte,
pero nunca ha estado alli en persona y no crepupda
introducir a los aventureros en Sang'Argent. Reeuarsu lider,
Lanfranco, como un viejo y entrecano perro de nilgaio, pero
le ha visto en persona un par de veces. DeVayneiasjue el
paciente era un miembro de los Sang'Argent -sorerd,
entonces indudablemente trabaja para ellos odeble un gran
favor. DeVayne aun no ha reclamado el pago, pen tprevisto
hacerlo en los préximos dias.

DeVayne

Profesion: Estudiante
Raza: Humano

Perfil principal

HA HP F R Ag Int
28% | 29% | 30%| 32% 439 47%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag
1 13 3 3 4 0

Habilidades: Sabiduria académica (Filosofia, Ciencias),
Carisma, Sabiduria popular (el Imperio), Cotillean&r,
Percepcion, Leer/Escribir, Hablar idioma (Breton,si@ia,
Reikspiel)

Talentos: Oido aguzado, Sangre fria, Linguistica, Intelectual
Viajero curtido

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas

Armas: Daga

Enseres:Herramientas improvisadas de cirujano, libro okote
sobre medicina, material de escritura, gasa, tienda

para la dura realidad de la ciudad, pero las bamgiasa han sido
capaces de formar una coalicion para destruir hg'8egent.

Realmente fue Guido LeBeau quién acudi6 a la Sangfrgpr
ayuda. Su relacién con la Sang'Argent es muy simiale
preguntar un poco por la ciudad, supo que la bpodda
ofrecerle transporte para salir de Mousillon en dados barcos
que salen cada noche de la ciudad. A LeBeau noplertaba
donde le llevara siempre que saliera fuera de Bieet@nque
sabia muy bien que mas de un noble (incluyendaugqub




Adalhard de Lyonesse) habia puesto precio a sizaaPer eso
se acerco a la Sang'Argent y les pidié que le weadisu pasaje
para salir de Mousillon. Lanfranco acepté su oferf@organizo
un encuentro con uno de sus lugartenientes, un fEEo de
presa llamado Gormou, en el cementerio en la framterte de
La Ciudad Perdida. Alli era donde LeBeau entregas@bjetos
de valor que afirmaba poseer (incluyendo el anille robo a
Lady Augustine). Por desgracia, Lanfranco no hadtewaber ni
de LeBeau ni de Gormou desde entonces y tienedadidin de
enviar algunos hombres al cementerio a que legiiemilo
ocurrido una vez llegue el préximo envio de cordraio.

Encontrar el Damoiselle Vert es bastante simplaurElsarco
grande y antiguamente hermoso anclado en el mueite. Sus
velas estan para el arrastre y su madera estadstyl podrida
mientras la pintura se despega de la sirena delaré@sde proa.
De un mastil cuelga una horca que contiene un ouerp
parcialmente descompuesto que parece un humanpjeoon
una boca alargada y con colmillos y largas gamasocufias. Si
se le pregunta a alguien de los Sang'Argent sdloredece que
es una de las cosas que se arrastran por la noetengontraron
a bordo del barco. El capitan Lanfranco la matéa Unica
pasarela une el barco con el muelle, y siempraihgyar de
miembros de la Sang'Argent vigilandola. Los Sargpat se
distinguen por la faja gris que llevan alrededosdeintura y los
miembros mas importantes llevan tanta plata conealgmui
permitirse y adornan sus ropas con brocados da. platmayoria
de la Sang'Argent esta fuera por negocios de ldsbpero el
Damoiselle Vert estd normalmente protegido pormadia
docena de duros matones dedicados y hay muchosmias
cercanias.

Los aventureros que traten de embarcar en el Dat@oigert
seran severamente interrogados sobre sus negacias grupo
de Sang'Argent. Si dicen que estan para ver admag la
banda permite a un aventurero (normalmente el plecés mas
rico y siempre un Humano) embarcar y hablar colidsu. El
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resto se encontraran rodeados por Sang’Argent alengde mas
miembros de la banda llegan de las cercanias phsa en buen
vistazo a los recién llegados. El aventurero s&eeclo sera
registrado a fondo y se le quitaran las armas lguaiex cosa
sospechosa antes de permitirle subir a la pasdeklzarco.

La cabina de Lanfranco es una habitacion pequetrgcha en
la popa del barco, siempre iluminada escasamenntengovela.
Su cabina esté repleta de trastos que ha reunido earrera de
pirateria y crimen organizado, desde viejos fusleshispa
oxidados a preciosos chismes de metal pulido, psds
cuadernos de bitacora, mapas e instrumentos dgava, e
incluso un extrafio craneo. El propio Lanfrancoredileano que
antiguamente parecia distinguido, pero ahora esttaibte
demacrado por la edad. Su piel bronceada y tezpestda por la
sal, hablan de una vida sobre las olas del ocfaee un bigote
fino y perilla al estilo Tileano y viste una mezsla conjuntar de
diversos uniformes de ciudades-estados Tileanamd
destacable de todo es que Lanfranco tiene unacharnzadera.
Perdi6 su nariz en una pelea a espada al comiengo darrera y
la ha sustituido por una falsa hecha por un butadta de
madera. Lanfranco habla y respira con toda nordlapesar
de su nariz artificial y esta muy orgulloso de ,gftaque muestra
que antiguamente podria ganar incluso en los caslmads
feroces. Si se le menciona, se la quita con orgudie la ofrece
al aventurero para que la examine mas de cercabig¢arasta
orgulloso de haber matado recientemente a la herideforme
criatura que encontré acechando por el barco Hgueas
noches. Acert6 con un disparo de fusil de chispsuetabeza y
colgd a la criatura en la horca como ejemplo paedquier otro
monstruo que pudiera pensar en atacar a la SamgiArg
Lanfranco intenta mencionar este incidente, yadgmuestra
gue a pesar de su edad sigue siendo un parroquiandificil.
No sabe lo que era la criatura, solo que era alpwgomerecia
morir.

A pesar de la crueldad de su banda Lanfranco na esmbre
desagradable de tratar siempre que se le muegtrel@irespeto
por sus invitados. Sin embargo, sigue siendo urbhemie
negocios, y no esté dispuesto a dar nada a losuaeers
(incluyendo informacién) sin recibir nada a cambiei es como
funcionan las cosas en los muelles, todo es uncieego
Proporciona informacién sobre Guido LeBeau a cardbita
principesca y francamente exorbitante suma deo500
justifica diciendo que si los aventureros realmemeesitan la
informacién, entonces realmente pueden pagar [@rSsucede
que no llevan esa cantidad de dinero, le puedear paglizando
una tarea para él, tras lo cual les dice lo que sabre LeBeau.

Capitan Lanfranco

Profesién: Capitan de barco (ex Segundo de a Bordo, ex
Marinero)
Raza: Humano

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
60% | 48% | 42%| 56% 519 55% 42% 64%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
3 19 4 5 4 0 2 1
72 \ pog ®




Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y Tacticas),
Mando + 10%, Sabiduria popular (Bretonia, El Imperio
Estalia, Marienburgo, Tilea), Consumir alcohol, Bggu
+10%, Jugar, Cotilleo +10%, Intimidar, Percepciénmae
Navegar +10%, Escalar, Hablar idioma (Bret6n, Narsca
Reikspiel, Tileano), Nadar, Oficio (Calafate)

Talentos: Desarmar, Recio, Parada veloz, Resistencia a
enfermedades, Intelectual, Viajero curtido, Sexto
sentido, Pelea callejera, Golpe
poderoso

Armadura: Armadura ligera
(Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0,
Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 0

Armas: Arma de mano (Alfanje),
estoque, pistola con poélvora 'y
municién para 10 disparos

Enseres:Damoiselle Vert, banda

Sang’Argent, Telescopio

Capataz Sang’Argent

Profesion: Matén
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
47% | 28% | 39%| 4199 32% 28% 41% 31%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag | PL PD
2 14 3 4 4 0 2 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Consumir alcohol,
Esquivar, Jugar, Cotilleo, Intimidar, Lengua secfdtaga de
ladrones), Hablar idioma (Bretén)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, Desenvainado rapido, Golpe
letal, Golpe conmocionador, Imperturbable, Guerrexo

Especial:Los Matones ganan un bono de +10% a Sabiduria
popular (Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura media (Camisa de malla y Justillo de
cuero)

mas terribles como el comercio de esclavos. Senja m
beneficioso para Lanfranco si el Triturador fudnmi@ado de la
ecuacion.

Lanfranco exige que el Triturador sea asesinadcestiado
buscando como hacerlo desde hace algun tiempo y la
Sang'Argent ha descubierto informacion de queiairador es
un habitual del Cielo Caido, el mayor y mas famado de
depravacion en el Barrio Puente. Los Sang' Argean&guros
de que el Triturador disfrutara de los deleitesGlelo Caido de
nuevo esta noche. Ya que no saben donde mantiesen |
Ecorcheurs al Triturador y en cualquier caso sericapaces de
lanzar un asalto total contra la banda, tiene quers el Cielo
Caido donde el Triturador deba ser perseguido yreshs Y los
aventureros se han convertido en los que van i@aedd tarea.
Aparte de la probable presencia del Trituradorl€@iedlo Caido
esta noche, Lanfranco puede decir a los aventugai®se dice
que el Triturador es una enorme bestia de homhrajgiente
maniaco con las manos permanentemente ensangrentida
deberia ser dificil de encontrar.

EL CIELO CAIDO

El Cielo Caido es un enorme edificio en su mayoda m
construido que se balancea al borde del Cruce dduiran
inclindndose precariamente sobre el Grismerie. fldn tablero
pintado sobre las puertas dobles principales aaweigiombre
del edificio, y el lugar parece ocupado a todashitass del dia.
El edificio esta pintado con un montén de pintwja iy dorada
para parecer a lo lejos mas grande y llamativo.domserciantes
han acampado fuera de las puertas, pregonando@gmid
baratijas a los clientes, sabiendo que es muchgmésble que
un hombre compre una rata en un palo cuando esticho que
cuando esta sobrio. La musica y el bullicio enveelel lugar, al
igual que los borrachos y los charcos de vomits. (Ghicos”
(usa el perfil de loEspadas a sueldde la pagina 234 de
WJdR, que es como se llaman a los hombres de segutad
Cielo Caido, hombres grandes e intimidantes emplgaatosu
aire de amenaza cuyo trabajo es acabar rapidancgkamente
con cualquiera cuya presencia pudiera afectargaaie, estan
por todas partes. No expulsaran a los aventurenosuyp
apariencia extrafia ni por no ser Humanos, per@gitu
rapidamente si los aventureros comienzan a actol@ntamente
o de manera irregular. Los Chicos responden anteidtre
Espinillacorta, el propietario del Cielo Caido y wlelos pocos

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 3, Piernas OHgalflings de Mousillon. Ya que la mayor parte de habitantes

Armas: Arma de mano (Espada), Pufio de hierro
Enseres:1d10 c

LA TAREA DE LANFRANCO

Lanfranco siempre necesita tipos Utiles, fuertessistentes para
ayudarle, ya que siempre hay alguien que necesitarran los
muelles o una carga que necesita proteccion. Eroelento de
hablar con los aventureros, el mayor problema gsa pobre su
mente es un lugarteniente de alto rango de la bAodiecheurs,
un hombre al que se refieren como el Trituradosdeeque el
Triturador llegd a la ciudad ha habido una oleaglagksinatos y
muchos se lo atribuyen a este horrible hombreugere que
trabaja en el cuartel general de la banda en@fidio en
ruinas, La Lanza de Luz, y la presencia del Trdoraes parte de
la razén por la que los Ecorcheurs son tan temédda ciudad.
Aungue no es la banda mas grande son los mas taslgrios
mas peligrosos con los que cruzarse, tratandoasoerimenes

de la ciudad no saben lo que es un Halfling, laariayasumen
gue Espinillacorta es algun tipo de enano malditmdo le ven.

Ezekiah y los Chicos

Profesién: Posadero (ex Sirviente)
Raza: Halfling

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
31% | 39% | 27%| 38% 64% 51% 42% 53%
Perfil secundario

A H BF BR M Mag

1 14 2 3 4 0
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Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica),
Charlataneria + 10%, Carisma, Sabiduria popular ¢Biat
Halflings), Consumir alcohol
Esquivar, Tasar Catilleo +20%,
Regatear Percepcion +10%,
Leer/Escribir, Buscar,
Prestidigitacion, Hablar idioma
(Breton, Halfling, Reikspiel),
Oficio (Cocinero) +20%

Talentos: Negociador, jA correr!,
Recio, Visién nocturna,
Resistencia al caos, Intelectual,
Especialista en armas (Honda), Callejeo, Golpe
conmocionador, Muy resistente

Especial:Los Matones ganan un bono de +10% a Sabiduria
popular (Bretonia) que tengan que ver con Mousillon

Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Armas: Arma de mano (Hacha)
Enseres:Muda de ropa de buena artesania, El Cielo Caido,
personal de servicio

El Teatro

La parte principal del Cielo Caido est4 ocupada pdeatro de
estilo musical. La mayor parte del auditorio gpdomite
permanecer de pie (a 1 p o su equivalente), 3 pomma silla.
El reducido escenario alberga los programas inoldiye
bailarinas, picantes escenas cémicas, cantantéss ma
comediantes y mas bailarinas, volviéndose masviascmedida
gue avanza la noche. El Cielo Caido contrata algdedss
mejores artistas de la ciudad, pero como la cimesls conocida
por la calidad de sus artistas esto aln se trazfucea
experiencia mas bien vulgar y desalentadora. Sbaago, a los
marineros que gastan aqui sus monedas parece ahesnt
especialmente las bailarinas.

La Taberna

El Cielo Caido mantiene un gran establecimiento télhas bajo
el teatro, donde una multitud de clientes vienemhorracharse
antes y después de los espectaculos nocturndsgdtlesta
siempre lleno y ruidoso y tiene mas musica y baikticados a
mantener entretenidos a los bebedores. El Cielo @afgdea
muchos comerciantes turbios de sustancias ilipéee trabajar
en la taberna, y como resultado, se puede obtesecualquier
deleite en el Cielo Caido con una tirada simpl€dtleo.
Ademas, el Cielo Caido vende la mas amplia variedaaabhol
en Mousillon e incluso tiene unas cuantas boteléagino Elfico
y barriles de cerveza Enana para las raras ocasgmias que un
cliente no es Humano. Nunca se deja de beber@ielel Caido
pues la taberna nunca cierra.

La Compariia de Damas

Sin embargo, la verdadera maquina de hacer dirgiGidlo
Caido es el laberinto de pequefias y sucias habieibe arriba,
sobre la taberna y el teatro. Es aqui donde leatels informados
vienen a disfrutar de la compafiia de las damasatadas por el
Cielo Caido. Los Chicos mantienen una presencia impiert
aqui, sobre todo para garantizar que las empleadesben a los

clientes y empafien el nombre del Cielo Caido. Larde@mn
tiene la misma falsa vulgaridad que el resto dwelbéscimiento,
cortinas de colores brillantes cubren la himedeaensade las
paredes y la pintura dorada lo cubre todo.

EL TRITURADOR EN EL CIELO CAIDO

El Triturador esta decidido a visitar el Cielo Caédta noche.
No esté particularmente interesado en el espectédal bebida,
sino en los placeres del Gallinero. El Trituradstaeaqui porque
tiene un acuerdo secreto con Ezekiah Espinillachas
Ecorcheurs pagan una cuota regular a Espinillacoctmbio de
que proporcione al Triturador una Unica habitaciémada
escondida en la parte trasera del establecimifaiemas,
cuando un cliente del Cielo Caido cae borracho oilerm
inconsciente, los Chicos tienen 6rdenes de llevaldes
habitaciones traseras y dejar al desgraciado feelstgouerta.
Como no es raro que los borrachos caigan por urtanedel

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas 0Cielo Caido al rio, e igualmente, no es raro queuenpo

mutilado flote rio abajo hasta los muelles, poaspechan que
haya algo malo, aunque teme que el Triturador higgaterrible
tras la puerta cerrada.

El Triturador esta practicando esta noche su sufm. Tiene
una victima preparada (un marinero de Marienbuegoddo
Jurgen). Esta noche hay previsto un programa paeateo
vulgar y estridente, Espinillacorta esta revisasal®libros en su
despacho en los bastidores y los Chicos estan pdgmpara los
problemas. El programa del teatro comienza connGalie
Bulboso y su Hilarante Gato Bailarin, la TradicioGamedia de
Mousillon de Manc la Mujer Rana (en realidad, un hoen
vestido como una anciana gque cuenta chistes exresite
vulgares), y el Coro del Cielo Caido (damas escasament
vestidas cuyos bailes rozan lo obsceno). La mdltamienza a
inquietarse hacia el final de la rutina de MancpE®n
rapidamente aplacados por la aparicion del Cordibas, cuya
falta de ropa y deformidades tipicas de Mousillonsigue de
nuevo los aplausos de los clientes.

RUMORES DE TABERNA

En la barra, la mayoria esta bien. Un aventureenap puede
fallar recogiendo los diversos rumores en el catldié bebida,
incluyendo que varios marineros estan buscandcaaggo
Jurgen que estaba aqui hace un momento (asumdiecuana
copa de mas y termin6 siendo esquilmado de todiinsuo en el
Gallinero), que la tripulacion de un barco Estaiasta
despilfarrando un montén de dinero esta noche yefjue
propietario del Cielo Caido, Ezekiah Espinillacoméenta
comprar el pozo fuera del Santuario del Grial perder cobrar
por agua limpia. Este Gltimo rumor no es ciertapgedria
servir para informar a los aventureros de la imgaia que el
pozo podria tener mas tarde en la aventura. Losenas
Estalianos, por su parte, estan siendo habilmedefiados de
todo su dinero por el personal del bar, que lesmania comprar
los vinos mas caros que tiene el Cielo Caido para t=s
marineros el sabor de la tierra de regreso a tasaborrachos
Estalianos son un elemento picaro en el Cielo Caidgon®che,
y podrian empezar a alborotar borrachos por el @aldo si
empiezan a suceder cosas extrafias. Animan coricatelps
aventureros a beber con ellos si tienen la opatauhe invitan a
los aventureros a probar los fortisimos vinos Estak que les
sirve el Cielo Caido.




P

<)

Sk

LEYENDA

EL CIELO CAIDO

L=
-

L |

F

— YENTANA

= PUERTA

— PORTILLO

[—=7] - ESCALERA (LA FLECHA 8

APUNTA ARRIBA)
= MIRILLA

— TELON

= BARRA
(CON FORTILLO)

TIPICA POSICION DE UNO DE
ﬁ LOS "CHICOS"

J LA FLECHA MUESTRA EJEMPLO
¥ DE RUTA DE PATRULLA

@ — VESTUARIC

— TRASTERO

§l ~— HABITACION DEL PORTERO

4} — HABITACION PRIVADA

PLANTA BAJA

§ — COCINA

R caleras g los
PBaseidores

e TLL Ll e

HYLLPTLE




I:‘_lu

!I FALSA ALARMA

Una tirada dé€ercepcidnpermite a un aventurero en la barra
advertir que un hombre monstruosamente grandeegidara un
0S0 con enormes pufios y una cara brutal, casi réenbevanta
de su mesa al fondo de la barra y sale fuera kaeiana de
bastidores del teatro. Esta zona esta llena desvésjicenarios,
estantes de improvisados disfraces y un montércaiEsarios
carcomidos. La mayoria esta viejo y roto y toda ésscamente
hecho. El enorme hombre llega a una oficina emittegrasera
del edificio (que pertenece a Ezekiah Espinillazcatinque no
tiene porqué ser evidente), toca y entra. Tras ommeentos,
sale, llevando una pequefia bolsa de monedas dailEspirta.
Luego regresa a la barra, bebe un poco mas yige dicasa
hacia su pequefia chabola de un residencia nodejdarrio
Puente.

por Lanfranco. Sin embargo, no es el Trituradorl&ea
Vincen, y es el responsable de hacer la mayoréederados y
accesorios que usa el Cielo Caido. Estaba en el Calip esa
noche para recoger de Espinillacorta el pago déltosos
trabajos que hizo para el Halfling y tomar un pacdpas
mientras estaba alli. Vincen es un simple ciudadini@lousillon
que hace una vida aceptable como artesano, y desgteno
merece ser asesinado por un grupo de aventurenosmBargo,
sabe que otro hombre, que parece un tipo estudliliisesco,
también tiene negocios habituales con Espinillacgrivincen
recuerda haberle visto en el Cielo Caido esa nocles S
aventureros le preguntan, Vincen menciona a esdtgom
(Vincen no sabe su nombre ni a qué se dedica)igrsugue tal
vez es a quién estduscando.

Vincen

Profesion: Menestral
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal
HA HP F R Ag Int \% Emp
28% | 26% | 46%| 37% 339 31% 28% 29%

Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
1 12 4 3 4 0 0 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Conducir, Tasar,
Catilleo, Regatear, Percepcion, Leer/Escribir, Lergp@eta
(Jerga gremial), Hablar idioma (Bretén), Oficio (Qatero,
Pintor)

Talentos: Intelectual, Imperturbable, Muy fuerte

(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.
Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Armas: Arma de mano (Matrtillo)
Enseres:Herramientas de carpintero, 25 ¢

Se percaten o no los aventureros de Vincen untiatesera
abordado por uno de los soldados borrachos natekréinperio.
El hombre, Hans (usa el perfil de lBspadas a sueldale la
pagina 234 d&VJdR)aln esta buscando a su amigo Jurgen.

——

El hombre se asemeja mucho a la descripcion deiridor dada

Mientras los otros marineros suponen que esta gesto@n
algun callején o se divierte en el Gallinero, Hast seguro de
gue vio a los Chicos llevarse a Jurgen inconscidtiteguno de
los Chicos que los aventureros puedan encontran seua de
esto y refutaran airadamente la acusacion de quedwestrado
a un cliente. Si los aventureros tienen probleradas Chicos,
les podrian llevar al propio Mr. Espinillacorta.

ENCONTRANDO AL TRITURADOR

Ezekiah Espinillacorta, el Gnico empresario Hafflae la ciudad
es la clave para encontrar al Triturador. Espiodtta tiene un
trato con el Triturador para el uso de una haliitaoculta entre
los falsos adornos de las habitaciones traseii@ag & un par de
sus Chicos mas leales entregando juerguistas ineotss en la
habitacion del Triturador. Espinillacorta sabe quaé el
Triturador y sospecha lo que hace. En cuando anilaporta se
refiere, esto es Mousillon, y la gente se hace dafionportar lo
que pase. El solo vive de ello. ¢ Qué hay de makile®
Hombres como el Triturador siempre encuentran usrzena de
hacer lo que hacen y Espinillacorta simplementa tte salir
adelante.

Espinillacorta es un Halfling que se irrita faciime y viste con
las mejores prendas que puede encontrar en ladciSdaoficina
en el bastidor es pequefia pero tiene un gran@scrite roble
tras el cual se ve a Espinillacorta comicamentai@@g,. Si los
aventureros se le enfrentan con la posibilidaduesys
muchachos estén secuestrando clientes, no se Emojaz de
eso, Espinillacorta se muestra evasivo e indicahayeina gran
cantidad de rumores sobre el Cielo Caido. El hombreiestion,
Jurgen, sin duda estéa inconsciente fuera o dimiftée con los
placeres que el establecimiento ofrece. Espinittaatice que no
quiere ninguna alocada acusacion revoloteandol fiiek
Caido ya que es malo para el negocio, y no tamsiritie empuja
una pequefia bolsa de cuero hacia los aventureadmlsa
contiene o0 en piezas de plata. Un soborno de esta
consideracion es suficiente para que casi cuakeieta ciudad
mantenga su boca cerrada y se vaya.

Espinillacorta podria ser capaz de fanfarronearmanera a
través de muchas situaciones, pero al final, eobarde. Los
aventureros pueden sonsacarle la verdad amenagéandéhdole
una paliza. Si sospechan que Espinillacorta titgienaipo de
trato con el Triturador o los Ecorcheurs, tambiédrfan ser
capaces de convencerle de que pueden ofrecentatanriejor,
quizas mencionando a Lanfranco y los Sang'Argent.
Espinillacorta esta muy nervioso con su trato dofriaurador,
especialmente si entrometidos extranjeros estaezango a
notar que las victimas estan siendo secuestradasasgumento
competente seguido de una tirada exitosBrdpatia le
convence de que acepte su trato. Ademas, Espaoriltadeja
pronto su oficina para atender asuntos en otrasgdel Cielo
Caido. Un Unico Chico vigila su oficina y los aveetos que se

Especial: Vincen ganan un bono de +10% a Sabiduria popular cuelen o le dominen pueden echar un buen vistai @icina.

Aqui se guardan los libros del Cielo Caido (el luygarefecto,
gana un montoén de dinero), asi como un pequefio tlez

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas 0Pergamino plegado en el que esta escrito, en 6o fmero

legible Bretoniano, los detalles del acuerdo déElscheurs
con Espinillacorta. Expone que por el pago dedpor
trimestre, Espinillacorta permite a un miembro speificado
de los Ecorcheurs el uso exclusivo de una pequaifitakion (se
detalla la localizacion de la habitacién, permidiera los
aventureros encontrarla), donde no es molestadayiende sus
necesidades por los Chicos. Si los aventureroggners ninguno
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de estos pasos o desarrollan otra manera de sofsaeadad a
Espinillacorta, la Gnica opcion que les quede potdraente sea
buscar en el Cielo Caido de arriba abajo. Por supsesteran
obstaculizados por los Chicos y los clientes, niogim los
cuales quiere ver el Cielo Caido cerrado por un gdgpdon
nadies que hurgan a través de todo.

LA HABITACION DEL TRITURADOR

La habitacién del Triturador sea probablementiglax de la
tarea de Lanfranco. Esta habitacion esta cerrada,lp puerta
puede forzarse con una tiraatinaria (+10%) de Fuerzao
abrirse con una tirada df@rzar cerraduras. Dentro, el
desafortunado Jurgen esté atado a una silla. Egtézando a
salir del estupor de su borrachera y esta absotutznaterrado,
con los ojos fijos en la formacién de instrumerdesapariencia
médica del escritorio y sobre el hombre que peroafrente a
él.

El Triturador no es la bestia descomunal de landgele los
Sang'Argent. Es un hombre delgado y pequefio, pasja los
estandares de Mousillon, con escaso pelo rubiopane
anteojos modelados con lentes y alambre. Salvesadp
delantal y guantes de cuero salpicados con viegaxhas de
sangre, va pulcramente vestido. Es muy inteligentaque
carente de cualquier concepto de sufrimiento ajghdriturador
simplemente no comprende que otra persona puedadlér;
esta irremediablemente loco. Si los aventurerastéerumpen él
podria mencionar la groseria de la interrupciéeiyn@strar que

Espinillacorta esta siendo poco exigente mantenisndacuerdo.

Es probable que este encuentro termine en derrantode
sangre. No solo se ha encargado a los aventurexas at
Triturador, sino que cualquier Chico presente quedar
profundamente consternado al saber lo que estagmdallos
simplemente cogen juerguistas inconscientes yd@nduera de
la puerta, suponiendo que alguna de las chicasestaga todo
su dinero. No tenian ni idea de que hubiera ursadmatorturas
justo en sus propias narices. Los Chicos estanrtgepsos a
matar al Triturador como los aventureros. Paratlasecosas
aun més interesantes, es improbable que las tdaragy sus
clientes observen algun tipo de violencia pasivdamgnen lugar
de correr gritando, se apresuren a vestirse oae aicualquier
bando.

Depende de los aventureros como tratar con elradar y
Espinillacorta. Los aventureros pueden llevar erpa del
Triturador, o parte de él, de vuelta a Lanfranewppen cualquier
caso, las noticias que llegan a Lanfranco son bieetarador de
los Ecorcheurs ha muerto. Una vez Lanfranco esitfexzho con
el cumplimiento de la tarea, dir4 a los aventurboagie sabe de
Guido LeBeau. LeBeau efectivamente vino al Damoidéie
hace un par de dias con una oferta. Necesitalvaledfiretonia,
y no le importaba dénde terminara. A cambio deasaje a
salvo en un barco, ofrecié a Lanfranco una grandiolis
engarzada con diamantes, que Lanfranco supusoeieall
debi6 haber saqueado de un Santuario del Grigbilecde un
noble en algun lugar fuera de Mousillon (en estedlrazén).
LeBeau no tenia el tesoro en ese momento, ya galeaest
comprensiblemente preocupado por entrar en elegarteral de
una banda de delincuentes cargado con objetodale va
Lanfranco organizé un encuentro con uno de sustlmgantes
de los Sang'Argent, Gormou, en las catacumbas @listorte de

los muelles donde los Sang'Argent a veces hacigocios.
Ninguno volvié del encuentro, y el barco en el gaBeau
compro el pasaje ya se ha marchado. Lanfrancolsabeue
enviar buenos Sang'Argent es una causa perdidasplers
aventureros realmente quieren encontrar a LeBeau, so
bienvenidos a echar un vistazo a las catacumbas.

El Triturador

Profesion: Interrogador (ex Matén)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
49% | 26% | 53%| 46% 539 49% 34% 31
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
2 16 5 4 4 0 8 0

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Consumir alcohol,
Esquivar, Jugar, Cotilleo, Intimidar, Lengua secféeaga de
ladrones), Hablar idioma (Bretén)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, Reflejos rapidos, Desenvaina
rapido, Golpe letal, Golpe conmocionador, Imperabtb r]

Especial: El Triturador ganan un bono de +10% a Sabiduria
popular (Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas

Armas: Arma de mano (Mangual), pufio de hierro

Enseres:Herramientas de interrogador, cinco cuchillosdoa

vacio
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CAPITULO VI
B CABALIERO CANIBAL

a adinerada familia De Valence fue bien favorepioialos

duques de Mousillon, y los muchos caballeros vedeen
las filas de la familia ganaron gran prestigiod8eia que los
fundadores de la herencia de los De Valence luohaon
Landuin contra la horda de Muertos Vivientes quagglal
principio Mousillon. Una cosa que separ6 a los Rée¥ce
incluso de otras familias nobles de la ciudad &uextravagancia
poco comuin de su catacumba privada. Construidassen |
terrenos del norte de la ciudad que mas de un mabtediciado
para su propiedad, las catacumbas De Valence senarme

conglomerado de tumbas, estatuas y monumentosadéo h
menos de tres siglos que la familia cay6 juntoMaidred
durante el Asunto del Falso Grial, pero las tundgagemontan
en el tiempo muchos cientos de afios antes de eso. L
aventureros con educacion o cultura podrian re@rdigersos
estilos arquitectonicos y tipos de monumentos ezitre
erosionado granito y marmol. Las catacumbas esidraa
descuidadas y deterioradas por el tiempo, percaidn
imponentes e impresionantes. En todo caso, lagéndie la
ciudad ha afiadido sobriedad a las silenciosas tumba

- LAS CATACUMBAS DE VALENCE-

Un par de pistas puede llevar a los aventurercs a la
catacumbas De Valence, y es aqui donde el monsetruos
Caballero Canibal juega su mano. Las catacumbassergran
en el borde de la Ciudad Perdida y como tal, soitlwinente
evitadas por todos salvo algunos de los Sang'Ageataloran
el aislamiento y la naturaleza intimidatorio dedasacumbas.
Buscar rumores sobre las catacumbas hace surgmar t
general del lugar entre los pocos que han oiddla&aehan
estado alli, pero sin ninguna razén especificaeBhdad, no hay
monstruos merodeando sobre el suelo de las catasyméro
esa no es razon para que los aventureros no sirftém
alcance del miedo mientras deambulan entre lasasinin
helado y himedo viento sopla del mar y silba dase
deterioradas estatuas de caballeros y Damiseld3ridtl Las
sombras parpadean sobre las inscripciones de nsmibre
generaciones de De Valence muertos.

Buscar en las catacumbas revela que la enorme ygrioa de
Lady Armengild De Valence esta abierta, con el espantre sus
puertas de marmol revelando la fria oscuridadimiter

Fue dentro de la tumba de Lady Armengild que Gord®los
Sang'Argent y Guido LeBeau se reunieron para coampddtrato
que haria a LeBeau comprar un pasaje fuera de Baefbemian
algunos matones Sang'Argent con ellos, pero niesigel
notoriamente rudo Gormou tuvo ni una oportunidautreola
multitud de horribles Necréfagos que les atacaron.
Desafortunadamente para LeBeau y los Sang'Argent, |
catacumbas De Valence ocultan una de las entrddeBagonia
gobernada por el Caballero Canibal, un reino de Xegws que
gobiernan bajo las calles de la ciudad. El Caballzoibal
perdio recientemente un espia Necréfago de coigoe fue
asesinado mientras reunia informacion sobre log'8agent (es
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la misma “cosa reptante” a la que Lanfranco disparél
Damoiselle Vert), y su respuesta fue que sus soklad
Necrofagos de a pie masacraran a los Sang'Argent qu
encontraran en las catacumbas. Como resultadcatasumbas
son el escenario de una horrible matanza. Sole@sgiver
Gormou, esperando que algun intrépido aventureeadeentre
para poder comunicarle algin conocimiento critimo su Gltimo

aliento. E

ENTRANDO EN LAS
CATACUMBAS

La puerta de la tumba abierta conduce a una hahitdonde
fueron enterrados los cuerpos de los fieles crigdsivientes de
la familia. Ahora estos cuerpos son poco mas gy un par
de huesos roidos por ratas yaciendo en los es@da@gsnito que
sobresalen de los laterales de la habitacion. Sdganda puerta
de piedra, también abierta de par en par, conducecarto
tramo de escalones que bajan. Los aventurerosugagién en
esta sala, incluso en el sentido mas superfiaiapueden dejar
de notar una mano cortada en una de las esquoras] mufion
sangriento de su mufieca bastante roido por aldwll8ea aqui
un par de dias y claramente no es de ninguno dmtesrados de
la familia De Valence. Una inspeccion mas a foneldadsala
muestra inscripciones deterioradas en los estaeteslando a
los aventureros que puedan leer Breton que comtiesaestos
de Orry, un lacayo, y Bertha, una enfermera. Cualgajea o
pertenencia ha sido destruida hace mucho pomeptiedejando
solo unos pocos huesos.

EL ATAUD DE PIEDRA

Los escalones tras la puerta principal conduceavas de un
corto e inclinado pasillo de piedra tallada a ufraara circular.

que se ven varios caballeros, presumiblementaékistiembros
de la familia De Valence, ensartando Orcos y absltos
pisoteando sobre cuerpos de Pieles verdes. En medéo
camara yace un ataud de piedra con la tapa sHelyamanchas
de sangre seca salpicando las paredes y el sngocas de
manos sangrientas por todo el borde de la tapaeMauapa
requiere una tiradBesafiante (-10%) de Fuerzay si es
necesaria mas de una tirada los aventureros hacewrton de
ruido al quitar la tapa. Dentro, en vez de lo qriespera en el
interior de un atadd, los aventureros ven un peeztangular que
conduce directamente a un tercer nivel inferiorh&elavado
una escarpia de metal en el interior del pozolyasatado una
cuerda con nudos a la escarpia, permitiendo suimjar.

Un friso tallado que rodea la pared representzbatelia en la }
}

NUEVOS RESIDENTES l

El nivel bajo la habitacién circular es la verdadeatacumba,
donde esta realmente enterrada Lady Armengild €Tlieforma
de un cruce de pasillos en T, con una camara adaditdinal de
cada rama. El pozo que baja desde el ataud falsoreepor
encima del centro de la interseccion en T. La cada es la |
escena de un horrible crimen. Aqui fueron despeliazaes
matones de los Sang'Argent y sus cadaveres yacda po |
interseccion. Se encuentran apoyados sobre ladgzaogtirados
en el suelo, y sus heridas son abundantes y hesriBleron |
asesinados con garras y dientes mas que por ariaasangre J‘

rocio todas las paredes y se ha secado en manaehases
sobre el suelo. Uno de los cadaveres no tiene mano.
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Las tres camaras fueron construidas originalmesra @lbergar
a mas miembros de la familia De Valence, pero sokcontiene
un entierro, la de Lady Armengild.

' PRIMERA CAMARA

La primera camara esta vacia, nadie ha entrade dhese siglos,
y el polvo de los siglos yace espesamente solsetd. Lady
Armengild fue enterrada en la segunda camara, lcata@d
finamente tallado con la imagen severa y matroadhgropia
Dama. El ataud esta destapado y los huesos espaprid el
suelo. Se ha roto una esquina trasera de la cafemdo un
enorme agujero negro que emite un olor rancio ggleslable.
Este pasaje fue abierto por los necréfagos y candua Baronia
de los Condenados.

SEGUNDA CAMARA

En la segunda camara acechan una manada de cincifages,
royendo pedazos de carne sangrienta. Si los aeeosUnan
hecho mucho ruido abriendo el ataid de piedraagreistos
horrores estan preparados para ellos y saltan sbpraner
aventurero gque baje, esperando matarle antes daigue
compafieros trepen abajo para ayudarle. De lo contos
Necrofagos no son conscientes de los aventurdess y
encuentran solo si los aventureros meten la pasa eamara o
hacen mucho ruido. Los Necréfagos son soldadospike el
Caballero Canibal y visten mejor que los Necrofagmmales,
con andrajosas prendas de lino toscamente tefitdss
colores rojo y blanco de la heraldica del Cabal@aaibal. Uno
de ellos es un sargento en el ejército del Caballardbal y
lleva una alabarda oxidada con la que pelea. Lo®fagos
tienen 6rdenes de matar a todo el que entre eafasumbas y
hacen todo lo posible por cumplirlas. El sargemtoria en alto a
cualquier necréfago que parezca que tiene el pitoptes huir. Si
el sargento esta muerto y cae otro Necrofago, esdfagos
restantes huyen por el pasillo hacia la Baroniaelidente rastro
de sangre conduce al pasillo, lo que sugiere queeal fue
arrastrado alli mientras sangrgifusamente.

Necréfagos

Perfil principal

HA | HP | F | R | Ag | Int | v | Emp
32% | 0% | 37%| 45% 349 18% 31% 5%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
2 11 3 4 4 0 6 0

Habilidades: Esconderse, Supervivencia, Percepcion, Escalar,
Buscar, Seguimiento, Movimiento silencioso, Habdéwrina
(Bretdn)

Talentos: Intrépido, Temible, Armas naturales, Visién nocturn

Reglas especiales:

- Ataque venenosd:os objetivos heridos por el ataque
de un necréfagos deben hacer Witada de Resistencia

——

—

Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten
encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape afe
inflija dafio.

Locuras: La bestia interior

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0

Armas: Garras o Alabarda (solo Sargentos)

TERCERA CAMARA

La tercera camara tiene el Unico supervivienteadedsacre,
Gormou. Tiene una herida enorme y sangrienta estémago y
ha estado tirado en el suelo de la tercera canuaeai@ dias. Un
necréfago yace al otro lado de la habitacion, Goras estocadas
en el cuello y el pecho de la espada de GormounGaotuchd
tan furiosamente contra los Necréfagos que se qoeda
esperando a que muriera antes de volver a enttarc&mara a
devorarlo. En realidad, la herida de Gormou indjga no esta en
situacion de luchar contra nadie. Desafia amenezaquién se
acerca, pero apenas puede sostener su espadahy meoos
cumplir sus vistosas amenazas de muerte y desmenieinita.
Las heridas de Gormou son extremadamente gravesrisa
muy pronto a menos que uno de los aventurerosaekdioso o
muy afortunado para salvarle. Solo un aventurenoetd@alento
Cirugia puede salvar a Gormou y solo si superaitaaDificil
(-20%) de Sanar(la tirada es dificil debido a la cantidad de
tiempo que Gormou ha estado tirado aqui y la cadtite sangre
que ha perdido). Esto deja a Gormou con 0 herjdaslavia
debe esperar una hora antes de que pueda camirzgusia. Si
los aventureros son incapaces de salvar a Gormetennas
unos pocos minutos, bien desangrado o a manosde lo
Necrofagos, siempre y cuando los aventureros lesegriren. En
cualquier caso, debe tener suficiente tiempo pamtac a los
aventureros lo que quieran saber.

Gormou es un hombre grande y musculoso con largonggro
hasta los hombros y varias cicatrices draméaticasiaara y
cuerpo. Es un asesino sanguinario, usado por lradgara
aterrorizar y asesinar oponentes. Es grosero giagregritando
desafiante a los Necréfagos sobre las diversas twsebles que
va a hacer con ellos. Puede contar a los aventugem® fue
enviado a las catacumbas a reunirse con LeBeauwn lguiiéa a
entregar un valioso tesoro. A cambio, Gormou lesliea de
vuelta a los muelles y le pondria en el siguieared que saliera
de Bretonia. El intercambio se realiz6 en las catdas porque
LeBeau queria usar un territorio neutral y no sgb&los
Sang'Argent a veces usaban las catacumbas paos diakos.
LeBeau no sabia tampoco de los otros matones Sgegtique
Gormou trajo con él. LeBeau estaba a punto de emtetgesoro
cuando se produjo un alboroto en la camara fursedariLady
Armengild, y los Necréfagos irrumpieron en ella (@ou no los
llama Necréfagos, se refiere a ellos como “cosprntes”,
“criaturas de la noche”, u otros nombres mas cddsricomo es
comun en la ciudad). Mataron a los hombres Sangh#rg
hirieron a Gormou (pero no antes de que él matareale ellos)
y se llevaron a rastras a LeBeau gritando. Gormparsique se
llevaron a LeBeau lejos para comérselo, ya que tsalosn lo
qgue hacen las criaturas de la noche. Gormou puedi&nar que
el hombre al que llaman LeBeau le faltaban dos dddas
mano izquierda y coincide con la descripcion q@ealeentureros
puedan tener de él.
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- PERSIGUIENDO NECROFAGOS - :#(

na vez los aventureros tengan la informacion deGuido

LeBeau fue llevado bajo las calles de Mousillon por DAGOBERT Y GARRALISIADA ; ,g__.

Necréfagos, deben empezar a acercarse a su piresmlsargo,
primero deben averiguar como seguir el rastro ddeha. Hay Dagobert (no combatiente) es un hombre joven, delgealido | |. Jf{*‘
tres opciones que se hacen evidentes -preguntéa pirdad que a pesar de su aspecto enfermizo es un mozmtgi

para averiguar mas sobre los monstruos subterrac@useguir enérgico que posee una mente aguda y curiosa. Cempon "r"f
la ayuda de los Sang'Argent o cargar directameatti&tos cantares sobre el pasado de Mousillon, que ilucomarigor

fétidos y oscuros tlineles de las catacumbas, albwiamalquier cuestionando el mundo que le rodea. Por desgiaggbert

peligro. Al principio, preguntar por la ciudad asopcién mas también esta completamente loco, pero el conocimigme |
sencilla, pero es inatil. Hay multitud de rumoredaeciudad posee sobre la Baronia y el Caballero Canibal poeriesgncial

sobre monstruos tanto encima como por debajo dmlkes, pero para los aventureros para acercarse al destineBeau. Se les
no son muy coherentes, y no indican la verdaddraalaza de aparece a los aventureros vistiendo una capa gurtica y

la Baronia gobernada por el Caballero Caniball dtzla 6-1: susurrandoles que si estan buscando la verdad Isobseuridad
Rumores de Monstruos Subterraneosugiere posibles rumores bajo las calles de Mousillon, deben escucharleed@agntusiasta
falsos que podrian recibir los aventureros queysriem por y honesto y expresa preocupacion por la seguridddsd
monstruos subterraneos. aventureros si tienen intencién de profundizar begacalles sin

estar prevenidos de lo que ocurre alli.
Ninguno de estos rumores son ciertos, y deberibastante

obvio que son contradictorios y sin sentido. Sitb@mo, aunque No esta claro como sobrevive Dagobert ya que necpaener

los aventureros no se enteraran de la verdad déoesta, un lugar para vivir (sostiene que no lo necesitgu@nunca
ayudara a que la verdad llegue a ellos. No soana®s en duerme), pero sobrevive. Dedica muchos esfueressribir
Mousillon interesados en descubrir lo que hay debtlajlas largos y enmarafiados cantares sobre diversas cacispes que

calles de la ciudad. Si los aventureros pasan tiengpando de
averiguar estos rumores, seran abordados prontel poeta
Dagobert.

TABLA 6-1: RUMORES DE MONSTRUOS SUBTERRANEOQS

Tirada Rumor

1 Hay un nido de ratas bajo las calles. jPerods as del tamafio de la ciudad y las ratas sonréandgs que llevan
espadas y hablan entre si como los hombres!

2 Hay un poderoso principe de una tierra lejana enemorme pirdmide subterrédnea y cualquiera que entsus
dominios es afectado por una horrible maldicionpas6 a alguien que conozco. Bueno, al menos a igoam
suyo.

3 Hay un pequefio enano que vive en una cueveeb@nsmerie, y toca un arpa magica. Pero toca malyy cada vez

gue golpea una nota erronea trae a la existengicharrible monstruo babeante. Sé que es una cadeiGuna
gue los nifios cantan, jpero esto también es cierto!

4 Los Gnicos monstruos estan encima de las callgstddia una ciudad reflejada debajo y es todo Idradp a
Mousillon. La gente es hermosa y agradable, elggeas bueno y puedes beber el agua. Hay una pukerta
ciudad reflejada en alguna parte, pero es obviccgaado alguien la encuentra no quiere regresargeuir a
nadie donde esté.

5 Uno de los barcos en los muelles trajo una feaoyme cabeza de piedra desde una tierra lejanlie Mequeria, y se
' arrojo al mar, pero atrajo extrafias cosas reptauteshora viven en el cauce del Grismerie y cogeere.
6 No hay ningiin monstruo bajo las calles. Lo quesvisé gente normal que desprecian tanto la viddarsillon que
viven en agujeros en el suelo y no salen nunca.
7 Una noche cay6 una luz ardiente del cielo yiateen algin lugar de la Ciudad Perdida. Puedea beitlar por la

noche. Cuando cayo, los muertos enterrados tien@® en la historia de la ciudad volvieron a laawda veces
obliga a que salgan de la tierra.

8 iTodo el mundo sabe que los monstruos son un oaditi@o. Si mas gente comprara bendiciones de rkuza el
Santuario del Grial, no saldria ningiin horror nowumas!
9 Mousillon hace cosas extrafias en las mentesginta. En absoluto hay monstruos. Simplementerlaginas.

10 El mundo se esta acabando. Varios infiernos sendlaje nuestros pies y los Demonios estan saliar@msumirnos
a todos. No te sorprendas tanto, ha estado ocderigor algin tiempo. i
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ha mezclado, y aunque la mayoria de lo que credisparates,
en realidad, en general acierta sobre el Caballenth@la Al
principio, Dagobert cuenta a los aventureros logai® sobre el
Caballero Canibal y la Baronia, y luego desarrolladensus
otras teorias si tiene la oportunidad. De ese meeldgberia
revelar poco a poco a los aventureros que Dagebert
posiblemente, loco. Sus teorias mas extravagamtks/en la
creencia de que el Emperador Karl Franz es reagedmhismo
hombre que el Rey Louen de Bretonia, y que tienenalforma
magica de viajar rapidamente entre Altdorf y Cousmnrambién
esta firmemente convencido de que los Elfos estanedtos en
una conspiracién masiva para vender a la humarcioiad
esclavos a los hombres peces (Dagobert se ha auepor
completo a los hombres peces, pero eso no le insiteuarlo
misteriosamente a cualquier aventurero Elfo), ytgdes los
Caballeros de Bretonia estan poblados de parasitoEmores
de cerebro de otro mundo lejano entre las estrellas

La teoria de la conspiracion mas insélita de Dagaseque
Landuin, el primer Duque de Mousillon y los CompaSeie
Gilles, son personalmente responsables de la ri@idie
Mousillon. Durante la batalla de Landuin contradada de
Muertos Vivientes que habia invadido Mousillon, daim fue
derrotado y se encontré a merced de las hordadigieimante.
El Hechicero oscuro ofrecié un trato a Landuin,rfedivir si le
ofrecia el ducado entero para siempre a los poderts No
Muertos. Landuin sufrié una tragica falta de valorese
momento y acepto el trato, pues no podia enfrentdrdeshonor
de ser el primero de los Compafieros en fracashatatia. Asi
se sell6 el destino de Mousillon, y solo cuandodiam sea
despertado de la muerte y obligado a asumir laoresgbilidad
de sus acciones puede suprimirse la maldicion deven
Dagobert ha escrito un cantar en general cohesebte esta
teoria y siempre la lleva con él, escrita en pengamue
presumiblemente robé de algun lado. Se la da mgori
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desafortunado aventurero que exprese suficierdeésen sus
teorias.

Dagobert afirma que bajo la ciudad se encuentraino entero
que imita la sociedad de Bretonia. Esta gobernadelpo
Caballero Canibal, un poderoso Muerto Viviente quiease
llamar el Bardn de los Muertos Vivientes. Por delagb
Caballero Canibal hay duques, repugnantes criatues q
gobiernan regiones de la Baronia. Por Gltimo estifegiones
de Necroéfagos, miles de ellos, que actian comadokide a pie
del Caballero Canibal. Los Necréfagos se entrometdose
asuntos por encima del suelo, principalmente ataeba
victimas para banquetes, pero también haciendzstcain los
grupos mas despiadados de Mousillon.

Dagobert posee dos tablas de piedra del tamafinalmano
inscritas con palabras en Breton arcaico, que descrin ritual
mediante el cual las tabletas son arrojadas atgpugentras se
recita una peticiéon formal de audiencia. Se supueeese ritual
llama a un enviado de la Baronia, con el que etitatite puede
negociar por ayuda. Dagobert cree que esta esrlarman la
que ciertos individuos sin escrupulos negocianrizsvdel
Caballero Canibal, a cambio de proporcionar victimas
abundantes a los Necr6fagos. Dagobert afirma tedggdo las
tablas de un cadaver destrozado con el que se&@pelos
muelles una noche, sin duda alguien que habiagdanevocar
un enviado pero que no le dijo a los Necréfagasue querian
escuchar. Su informacion sobre el Caballero Can#ftal e
recopilada de diversas historias que ha escuclragmentos de
conversacion y su propia intuicion.

La informacién de Dagobert sobre el Caballero Cargbal
correcta. Arrojar las tablas al puerto o al Grigmgrecitar en
voz alta la peticion formal inscrita en ellas llaman enviado de
la Baronia de los Condenados. Este enviado es {Sadal, un
Necroéfago que sirve como cortesano de alto nivEiadlallero
Canibal. Garralisiada esta acompafiado por variosdRegos y
esta perfectamente dispuesto a matar y comersglguera que
lo amenace o lo convoque frivolamente. Sin embagbastante
razonable, considerando que es un Muerto Vivieomeeclor de
carne.

Garralisiada esta dispuesto a dar a los aventuse@sudiencia
con el Caballero Canibal. Uno de los deberes de IGada en
la Baronia es localizar aventureros ansiosos quvegie el
Caballero Canibal. Una vez verifique que los avendsreo
tienen propésito de atacarle (deberia estar accadpgsor
suficientes soldados de a pie Necrofagos (usartl e
Necréfago normal descrito en la pagina 80) pararhgue
parezca una mala idea), se ofrece a dirigirlesoategia la
Baronia para su audiencia. Garralisiada lleva avestureros a
la zona mas cercana de la Ciudad Perdida y desqiemdsn
tunel oculto en las ruinas de una antiguamentegrasale. Los
otros habitantes de La Ciudad Perdida eluden a l3&ada por
lo que los aventureros estan a salvo en este gigjapre y
cuando no se alejen demasiado de Garralisiada sofdsdos.
Incluso los ciudadanos que viven en Mousillon salwen
escasos. El tunel esta bien escondido bajo lossrest
descomposicién de una gran escalera. Es estredbooso, y
emite fuertemente el olor malsano de las alcataariEl tinel
desciende por lo que parecen kilometros, iluminado
intermitentemente por canales de antorchas o mamghhongos
de brillo extrafio. Finalmente, se abre a una geanién de
alcantarillas olvidadas, y los aventureros llegéa Baronia de
los Condenados.
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GARRALISIADA

Garralisiada es un Necro6fago alto y delgado, mgsiéo que sus
hermanos y que viste con restos deteriorados aelgsegalas.
Su rostro alargado y desecado se asemeja a unareala
alargada, y su nombre viene del hecho de que usosserazos
se ha podrido hasta los inttiles y carcomidos aieSarralisiada
habla bien el Breton y el Reikspiel (en vida era ombre sabio),
y adopta generalmente las costumbres de un noblerago.

Garralisiada

Profesion: Heraldo (ex Ayuda de Camara)
Raza: Necréfago

Perfil principal

HA HP F R Ag Int \% Emp
42% | 0% | 42%| 50% 499 33% 41% 20%
Perfil secundario \

A H BF BR M Mag | PL PD

2 15 4 5 4 0 6 0
Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldic

Historia), Charlataneria, Sabiduria popular (Brefpnia

Esconderse,

+10%, Leer/Escribir, Escalar, Buscar +10%, Seguitoie

Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton, Reilddpi
Talentos: Negociador, Etiqueta, Intrépido, Temible, Armas
naturales, Vision nocturna, Errante, Cortés
Reglas especiales:

- Ataque venenosa:os objetivos heridos por el ataque de unNecrofagos Asesinos

necréfagos deben hacer uFieada de Resistencia
Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten
encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape afie
inflija dafo.

Locuras: La bestia interior

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas

Armas: Garras

Enseres:Ropa en descomposicion, monedero

DE CABEZA

En lugar de preguntar por ahi y esperar que algigdviousillon
sepa donde se llevaron a LeBeau, los aventureratapaglegir
cargar hacia el tinel y matar todo lo que encuen&kanque
inevitablemente esto deriva en violencia, podrfeionar,
aunque no quizés de la forma en la que los aventitenian
previsto. El tinel en la catacumba de Lady Armehgiinduce
hacia abajo hacia una tumba grande y mucho masgirg ha
sufrido mucho con el tiempo. La tumba se excavo bbsuelo
de Mousillon antes de que la ciudad se construgmeana y la
sustentacion junto con el peso de la ciudad enbamacausado
que se hunda. Ahora esta semi-inundada y asquefnstayida
por negros hierbajos y en total oscuridad. El erapenas
respirable. La tumba tiene una forma aproximadhg, deis
paredes desmoronadas y unos pocos huesos muy enitoscos
nichos que muestran que se enterr6 mucha gente aqui

El agua llega a la altura del pecho y obstaculizambate en
gran medida por lo que todos los aventureros tieqei un

Tasar, Regatear, Supervivencia, P&epcy pycear. Tras algo de natacion, los aventurer@sgeman en las

penalizador de -10% a la Habilidad de Armas. Laiodad hace
que los aventureros sin fuente de luz tengan inahés
impedimento. Este no es buen lugar para quedqraatoeen un
combate, por lo que es inoportuno que hayan dosdfems y
un monstruo viscoso listos para atacar.

Los Necréfagos son asesinos, agiles criminalesldsjpor los
necrofagos que cogieron a LeBeau para asegurarsedas
seguian. Sin embargo, el monstruo es posiblementaniliar
degenerado de los Hombres Grises, enquuemdcapmcUndad
y la inmundicia. En cualquier caso, es hornblest;amambnento,|
y aunque deja en paz a los Necréfagos, intentardeados
aventureros. Los aventureros que se lo encuengreniva
hedionda masa supurante de inmundicia vegetal, rerfiada con
hierbajos, y latientes extensiones de enredadarasnorme, que
la figura del cuerpo del monstruo esté oscuretids.
Necroéfagos esperan emboscados bajo el agua (dedgptEdo,

ellos no necesitan respirar y el agua esta loisnfiemente sucia |

como para ocultarles), mientras que el Monstruadaimba
acecha cerca de la salida en el extremo lejana tlgriba. Ni los
Necréfagos ni el Monstruo de la Tumba sufren peaeiones a
su Habilidad de Armas por luchar en el agua yaegten
acostumbrados a matar en esas condiciones.

Hay una salida de la tumba en el extremo lejan@siete donde
acecha el Monstruo de la Tumba. Una pequefia pdenéedra
%onduce fuera de la tumba, pero el agua estataque para

conseguir atravesarla los aventureros deben hengi#je el agu

ruinas de una enorme seccion de alcantarillas,etamla como
una iglesia, con columnas y frisos labrados det&midose en el
maloliente aire. Esta sera su primera impresidla @aronia de
los Condenados.

Profesion: Furtivo
Raza: Necréfago

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
42% | 0% | 47%| 55% 54% 28% 46% 5%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
3 15 4 5 4 0 6 0

Habilidades: Esconderse +10%, Esquivar, Rastrear, Orientacur’

Supervivencia, Percepcién +10%, Escalar, Buscar +10%
Seguimiento +10%, Movimiento silencioso +10%, Habla
idioma (Bretdn)

Talentos: Intrépido, Temible, Armas naturales, Vision noctyrn
Errante, Pericia subterranea

Reglas especiales:
- Ataque venenosd:os objetivos heridos por el ataque de U
necréfagos deben hacer uFieada de Resistencia
Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten
encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape ajue
inflija dafio.

Locuras: La bestia interior

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas

Armas: Garras
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HA HP F R Ag Int \% Emp
64% 0% 58%| 65% 469 25% 43% 22%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag PL PD
2 24 5 6 4 0 0 0
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Talentos: Intrépido, Frenesi, Sentidos desarrollados,
Amenazador, Armas naturales, Visién nocturna, Golpe
poderoso, Golpe letal, Inquietante

Reglas especiales:

Amorfo: La composicién del cuerpo de un Hombre Gris hace

que sea dificil golpearle con precision. Todosvelsres
criticos contra un Hombre Gris se reducen en st
reduce el Valor del Critico a 0, el Hombre Gris acilve
Critico.

Aura del PantanoTodas las criaturas en menos de 6 metros

(3 casillas) de un Hombre Gris deben superar uadatide
Voluntad o su determinacién se debilita, imponiendo
penalizador de -20% a las tiradas de Resistencialyntad

Habilidades: Esconderse +10%, Esquivar, Intimidar, Rastrear, armadura: Ninguna

Orientacion, Supervivencia, Percepcion +10%, Seiguito,
Nadar

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas 0
Armas: Garras y colmillos

- LA BARONIA DE L.OS CONDENADOS -

La Baronia es el dominio del Caballero Canibal, forarae
el inacabado y olvidado sistema de alcantarillatamado
hace siglos por el mal aconsejado Duque Afregafialgsillon.
Afregar invirti6 asombrosas cantidades de dinertagn
alcantarillas, y son una hazafa verdaderamentecsmignte de
la ingenieria y la artesania, asi como un podesimsbolo de la
ambicién infructuosa de Afregar. Pobremente ilumiian
varios lugares por antorchas y la extrafia coloeibiqiienes
brillantes, las alcantarillas son oscuras y miggats, sus altos
techos abovedados a menudo se pierden en las soyrllara
palida luz reflejandose extrafiamente en los canl@esaloliente
agua que recorre el centro de cada seccion. Laofdgos viven
en improvisadas chabolas y cuevas excavadas paredes de
piedra, agrupados en pueblos no muy distintos dddes
campesinos de Mousillon.

Banderas grandes y feas cuelgan aqui y alla imiteosdescudos
de armas de los nobles Bretonianos, a menudo usanidlemas
heraldicos como calaveras, conchas de caracol,smamtadas y
otras cosas extrafias. Las banderas indican las bajmel
domino de los duques del Caballero Canibal. Los nesitongues
viven en improvisadas fortalezas construidas cozos de
madera y pedazos de mamposteria caida, en lasrsescnas
grandes de alcantarillas.

La atmosfera aqui es surrealista, inquietante yesizs Las
alcantarillas estan llenas de agua estancada que deh
Grismerie, y apesta. No es raro ver el cadavendsimal o un
Necroéfago flotando en ella. Los signos de los lagbit
alimenticios de los Necréfagos abundan si unojaefi ellos, un
roido hueso de pierna que podria ser Humano @#tss hecho
aficos de una calavera que definitivamente lo @s.Necréfagos
no viven exclusivamente de la carne humana, pexodmu
quieren darse un lujo, solo lo hacen con carne Harras dificil
evaluar el tamafio de la Baronia, pero sin dudahedtiéada por
al menos cientos de Necréfagos, y posiblemente osuctas, ya
que nadie sabe cuantas alcantarillas construy@afrantes de
fracasar el proyecto.

Los aventureros que entren en la Baronia con Galeddi
pueden pasar por ellas sin ser molestados sienqurangdo sigan
al enviado y no hagan nada que contrarie a losofsgms. Los
campesinos Necrofagos saben que es mejor dejazes ym
enviado del Caballero Canibal a desafiarle, inclusmae vaya
acompafado por varias cosas vivas frescas y jugosas
Garralisiada conduce a los aventureros por lamdarapida
hacia la Corte del Caballero Canibal, pero inclusorems, viaja
por varias secciones de alcantarillas por lo ga@l@ntureros
podran echar un buen vistazo a la Baronia. Muchass oj
sospechosos le siguen desde chabolas mientraspasias
grandes secciones de alcantarillas y los estrecféirios
tineles.

EL DUQUE JAGGEDRIB

Los aventureros que se topen con la Baronia desde la
catacumbas tienen una recepcion bastante difefeantepronto
lleguen a la primera seccion de alcantarilladorsdefscubiertos
por varios Necrofagos hambrientos (usa los perfieela pagina
80) que habitan en un grupo de chabolas cercasiditka del




tunel. Son criaturas verdaderamente repugnantemdies y
deformes, pero hay un gran nimero de ellas. Atadas
aventureros a la vista intentando obligarles aéhicirse en el
canal de agua en el centro de la seccion de atdkata y
ahogarlos. Tras un par de asaltos de combate wiaiede y
profunda grita “jBasta!” Los Necrofagos regresan
inmediatamente a sus chabolas y se agazapan tefaldan
miedo y lloriqueando. La voz pertenece al Duqugdddb, uno
de los duques del Caballero Canibal y la autoridagstnzona
de la Baronia. El Duque Jaggedrib es absolutamentible, un
monstruo corpulento e hinchado con un enorme @tsINo
mandibular y la cuenca de donde una vez tuvo sizqjoerdo,
vacia y podrida. Viste un ridiculo conjunto de fjepaobles de
armifio, carcomido y andrajoso, con lazos de imtestsecos
colgando por los desgarrones del terciopelo. Jaggkdele
fatal, peor incluso que las alcantarillas. Estargzaiiado por una
guardia de honor de Necrofagos armados con alabarda

El Duque Jaggedrib, siendo uno de los miembros bien
alimentados de la nobleza Necréfaga, no sientedasidad de
devorar a los aventureros de inmediato. En su |eyége saber
lo que los aventureros estan haciendo en la BarAhigual que
Garralisiada, Jaggedrib es consciente de que ell€ab&@anibal
esta buscando Humanos que pueda manipular, ameaazar
chantajear para realizar tareas que sus Necréfagpeeden. Si
los aventureros dicen a Jaggedrib que estan busedguien que
fue arrastrado hacia la Baronia, Jaggedrib ve lat@pidad de
ganarse el favor del Caballero Canibal presentarmssan
grupo de hombres desesperados por hacer la vdldatta
Baronia. Jaggedrib ordena a los Necréfagos campsegirm
dejen en paz a los aventureros y les escoltaarte del
Cabalero Canibal.

En términos de personalidad, la fealdad de Jadgedritrasta
con su estilo aparentemente jovial. Se rie, brontebla sobre
la gloria de la Baronia a pesar de su evidenteddajcobreza.
Debajo de todo eso, Jaggedrib es ambicioso y disgiay, por
supuesto, un monstruo devorador de los vivos.sSalentureros
le amenazan o se vuelven violentos, Jaggedrib ardéados los
Necro6fagos en las cercanias atacar a los avensysese veran
abrumados por una oleada tras otras de voracegdduer
Vivientes. En pocas palabras, los aventureros debdar con
cuidado en la Baronia y hacer lo que se les dioggriran
terrible y agonizantemente, ya que seran comidasyi

Duque Jaggedrib

Profesion: Jefe (ex Bruto)
Raza: Necréfago

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
57% | 10% | 47%| 70% 599 33% 51% 25%
Perfil secundario \
A H BF BR M Mag | PL PD
4 19 4 7 4 0 8 0

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y tacticas), MandyMas de trofeos, todo tomado de los intrusos eestsaviaron

+ 10%, Esconderse, Esquivar, Tasar, Intimidar +,10%
Supervivencia, Percepcion +20%, Escalar, Buscar +10%
Seguimiento, Movimiento silencioso, Hablar idiorBagton)

Talentos: Intrépido, Temible, Parada veloz, Armas naturales,
Vision nocturna, Errante, Golpe poderoso, Golpa |&olpe
conmocionador, Muy resistente

Reglas especiales:

- Ataque venenosd.os objetivos heridos por el ataque de
necréfagos deben hacer uFieada de Resistencia
Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten
encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape ajue
inflija dafio.

Locuras: La bestia interior [

Armadura: Ninguna

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas

Armas: Garras o Alabarda (solo Sargentos)

Necréfagos de Elite

Profesion: Soldado
Raza: Necréfago

Perfil principal

HA | HP F R Ag | Int V | Emp
42% | 0% | 37%| 45% 44% 18% 36% 5%
Perfil secundario

A H BF BR M Mag | PL PD

3 13 3 4 4 0 6 0

Habilidades: Esconderse, Esquivar, Intimidar, Supervivencia,
Percepcion +10%, Escalar, Buscar, Seguimiento,
Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton)

Talentos: Intrépido, Temible, Armas naturales, Vision noctyrn
Errante, Especialista en armas (A dos manos), Golpe
poderoso, Golpe letal

Reglas especiales:

- Ataque venenosd:os objetivos heridos por el ataque de U
necrofagos deben hacer uFieada de Resistencia
Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten

encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape ajue
inflija dafio.
Locuras: La bestia interior
Armadura: Armadura ligera (Armadura de cuero completa)
Puntos de Armadura: Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas
Armas: Garras o Alabarda

LA CORTE DEL CABALLERO
CANIBAL

La Corte del Caballero Canibal llena un seccién entera
alcantarillado, un enorme cruce en T que se panésea la nave
de una inmensa iglesia que a una alcantarilla. Geatormes
columnas estriadas sostienen el techo en el cgnéraire esas
columnas hay una pequefia piramide escalonada arcoog
esta el trono del Caballero Canibal, hecho de huesosos y

en la Baronia. Las banderas de los duques cuelgdaodas

partes, pues cada uno de los burlescos aristocatasBaronia
quiere colgar sus colores cerca de su rey, y hahasitesoros
obtenidos de la Ciudad Perdida mostrados aqui, adesdiiario
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antiguo hasta hermosos tapices que se han osaupamida
humedad. Alrededor del trono, el Caballero Canibakbaido
los adornos de un monarca, desde aduladores cuwteaa
bufones y bardos. Necr6fagos vestidos con tlniedsedaldo
tocan horribles notas desafinadas en trompetasiasijzara
anunciar la llegada de invitados a la corte. Lasileas de la
corte garabatean galimatias en grandes tomos dpaestns
saqueados de la Ciudad Perdida. La corte esta sieoppada,
ya que el Caballero Canibal no duerme nunca y losofgmos
de la Baronia estan sucesivamente adulando y ambiuio
ganar el favor de su sefior.

El Caballero Canibal es una vision impresionante Rlt
generosamente proporcionado, el Caballero fue unarve
hombre fuerte y hermoso. Ahora su cara es un hoaabgivérico,
bullendo constantemente con gusanos y moscass8slo
penetrantes 0jos azules estan intactos, y sugigr@imteligencia
que ha sobrevivido a la degeneracion fisica deerinse en
Necré6fago. La armadura del Caballero es quizas girme
artefacto que hay en la Baronia. Es de un conjwrpleto de
armadura de placas a medida, maravillosamente dpatzm
flores de lis y otros disefios heraldicos, cincelularo y con la

PROFESIONES Y NECROFAGOS

En la mayoria de los entornos los Necrofagos satucas
feroces y bestiales y a lo mejor, los mas podedessu clase
son Brutos y Furtivos. Sin embargo, dado el entorasual
de la Baronia de los Condenados, los Necréfagos ncupa
. muchos de los mismos huecos que cuando vivian como
Humanos. Si deseas afadir mas detalles, siérietedie usar
la base de Necréfago (ver pagina 80) y afadirléepianes
de Caballeros del Grial: Guia de Breton@mpmo necesites.
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propia heraldica del Caballero de un sol blancoesahrcielo
rojo estampado en laca brillante sobre el pechgel&ho del
Caballero coronado con el disefio de un sol forjadore blanco
yace en sus pies. Su espada esta normalmente apmyatta su
trono junto a él, un enorme espadon tan delicadenetho
como su armadura.

El Caballero Canibal es una criatura ambiciosa. Deseaayor
control del mundo superior, no porque lo necesit@ gobrevivir
(aunque le ayudara a traer mas carne fresca pafdesu6fagos),
sino porque anhela dominar sobre las criaturasyivas su
conversion a un Muerto Viviente, ha despreciadada, quizas
por pura envidia 0 quizas por alguna injusticidizeda hacia él
y que aln arde con frialdad en su corrupto coragdrcualquier
caso, esta dispuesto a negociar con los aventuyaeogienen a
su corte y rendirles los niveles basicos de respatgarticular,
puede darles verdaderamente lo que han venidocampsr todo
el camino a la Baronia, a Guido LeBeau.

LA CABEZA DE GUIDO LEBEAU

La banda de los muelles Sang'Argent cometi6 ef éeanatar a
uno de los espias del Caballero Canibal sobrerta,tien
Necréfago particularmente astuto e ingenioso gaerery Util
para las ambiciones de la Baronia. El Caballerodigrid con su
muerte y ordend tomar venganza contra los Sanghrge par
de dias después, un grupo de Sang'Argent se renés viejas
catacumbas De Valence y el Duque Jaggedrib ordedrios
para cumplir la orden del Caballero Canibal. Los Bfegos de
Jaggedrib capturaron a uno de los Sang'Argent fipmeada que
no era en absoluto uno de ellos, sino que erdaghi; Guido
LeBeau, forajido y campeon de los plebeyos. El Cafall
Canibal no vio de buen grado la suplica ya que gfnmiera un
noble, aunque de los Muertos Vivientes, y ejecutd
inmediatamente a LeBeau para que sus desvariosmemfaran
alguna rebelién popular entre los Necréfagos. &uot LeBeau
esta muerto, y el Caballero Canibal puede llamar &enaldo
con un chasquido de sus huesudos dedos para mastiscosa
cabeza cortada de Guido LeBeau. Los aventureroshend
olvidar que este objeto es precisamente lo quevéiaido a
obtener en Mousillon.

Probablemente los aventureros quieran la cabezatém
cogerla del Caballero Canibal es sencillamente suiadjue el
Caballero Canibal es un rival devastadoramente psoleyda
Guardia de la Baronia, sus soldados Necréfagostde él
permanecen pendientes de él en todo momento jastsdle su
trono. Los aventureros que den un paso en fal$a erte
moriran mas rapidamente que en cualquier otra darta
Baronia. Si quieren la cabeza van a tener que pefirl
Caballero Canibal esta dispuesto a darsela si curpplaero
una tarea para él. Desafortunadamente para losuagess, la
tarea no sera facil. Mas importante aln, puedalgerque
simplemente no estén dispuestos a hacer. Si decalezalizar
la tarea, el Caballero Canibal esta dispuesto aekejgalir de la
Baronia en paz, pero lo haran sin la cabeza de GeiHleau.

EL CABALLERO CANIBAL

Pocos en la Baronia especulan sobre quién es étackal
Caballero Canibal. La mayoria asume que es un ngordfa
astucia y fuerza excepcional que lleg6 a la cintaspteccion
natural. La verdad es una historia mas oscuragycaapero
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quizas podria ser descubierta algun dia. La caajue se conoce Caballero de Bretonia, y se merecia el poder quali&lsido

ahora como el Caballero Canibal fue una vez el Barl@s de
Fontainebleau, un Caballero del Reino cuya interpidtadel
Caodigo de caballeria era que un caballero teniarectio de
gobernar sobre hombres inferiores por su propio pignia que
ser obedecido en todas las cosas. Excelente gugroapataz
severo, fue la eleccién natural cuando el Rey Chagéatciono
los caballeros que conducirian una multitud de Geduesl
Noveles a las reanudadas Guerras de Caballerosedotsitas
guerras habian durado mas de una generacion ynhabia
comenzado cuando los Caballeros de los Reinos Fizoger
mucho mas al sudeste de Bretonia habian pedidatmalel rey
para librar a sus tierras de Orcos y Goblins. B8012458) , el
Baron Jules y muchos Caballeros Noveles mas llegatas
tierras de los Reinos Fronterizos y demostrarons&nemigo
implacable de los Pieles verdes, famosos por siptis y
exigentes demandas de obediencias. Los Caballeraddddajo
su mando enviaron a incontables Pieles verdes ananecida
muerte y el Baron Jules demostré ser un guerrer@etante.

En 1488 (2466), con los Pieles verdes en aparetitada
general, el Baron Jules decidié perseguir a lasds=dd guerra
Orcas bien entrado el desierto del sur de laslézda de los
Reinos Fronterizos. Esperaba matar muchos Orcasenismas
puertas de muchas tribus Orcas, pegando asi ebralembrazén
de todos los Pieles verdes. Pero el error del Biulis fue
asumir que los Orcos eran simples animales alhdostsin
comprensién de la estrategia o las tacticas. Mismierseguia a
los Pieles verdes, un poderoso ejército de Orddshfins
aparecio en las tierras agrestes rodeando por etorglules y
su hueste de Caballeros Noveles. Varias tribus Geasbian
unido para castigar a los Bretonianos y Jules esiabpado en
las fauces de su emboscada.

Muy pocos regresaron a Bretonia para contar lo qoedsd
después, pero Jules lo vivio todo. Sus caballeresh
atrapados, luchando espalda con espalda contrdadtiees
oleada de furiosos Orcos con espumarajos e intabidgs lluvias
de flechas Goblins. Murieron casi todos los Cabadlé&oveles,
y tras tres dias y tres noches de sanguinario derrloa Orcos
estaban bailando sobre grandes montones de Breatsnian
muertos. Pero Jules no murié. Atrapado en un mocadaveres,
le llevé semanas antes de que los cuerpos se dessi@man lo
suficiente para forzar su salida. Incluso él naedzibn como
vivié tanto tiempo, pero paso largos periodos agoitardo por
delirios, y quizas fue aqui donde adquirié por prawvez su
gusto por la carne humana. En cualquier caso, cuamamente
Jules escapd, era poco mas que un loco deliraugrdando
solamente lo suficiente para hacer su camino selpig hacia
Bretonia. Su lucidez volvio poco a poco, y se imaggama si
mismo regresando como héroe, el Unico supervividatgna
derrota tragica pero gallarda. Lo que encontraiug diferente.

Cuando lleg6 a la Fortaleza que habia llamado hagar,
recibido con la boca abierta de horror. Su espesiesmayo por
la impresion y sus fieles criados bloquearon lastas contra él.
Jules se habia convertido en un monstruo. Su stahahundida
y cetrina, sus dientes parecian colmillos. Sus manan garras
sangrientas, y el hedor de la muerte le seguidastpartes. Los
musculos e intestinos se mostraban a través @ésdasiones de
su piel. Era una cosa horrible y fue expulsadoudepsopias
tierras por campesinos armados con horcas y te@gdds por
miembros de su propia casa. Jules estaba indiggadain

arrancado. Buscé una tierra donde poder obtener pedsuevo,
sin preocuparse por el Cédigo de caballeria y potcl
dominio sobre los hombres. Llegé a Mousillon y &ild un lugar
donde un hombre fuerte y despiadado, monstruo patrja
ganar el poder que se le debia. Y bajo las cadlda diudad se
encontrd con una tierra entre la oscuridad y ebhgde fue su \
dominio. Los depredadores que se arrastraban &iudad I
Perdida vieron en él un gobernante y alma gemelaj gacio la i
Baronia. |
El Caballero Canibal desea poder. Se ha vuelto malyad
corrupto, y desprecia a los vivos como soélo digiesbedecerle
Mallobaude ha contactado recientemente con el Gaball
Canibal y le ha ofrecido darle una ciudad que gaveartambio
de ayudar a las fuerzas del Caballero Negro a tMoasillon y
defenderla contra el inevitable ataque del reyC&ballero
Canibal esta considerando esta oferta y probableraeepte
con la esperanza de que toda la ciudad, y luegoNtmlisillon,
se convierta en una tierra de monstruos donde elll@at
Canibal sea el rey.

Caballero Canibal

Profesidn: Jefe (ex Caballero del Reino, ex Caballero Novel,
Escudero)
Raza: Necréfago

Perfil principal

HA HP F R Ag Int V Emp
62% | 5% | 57%| 65% 699 33% 51% 25%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
5 19 5 6 4 0 8 0 i

o
Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica +1(D|°r;-7\\

Estrategia y tacticas +10%), Criar animales, Adagstr r
animales, Carisma, Mando +10%, Sabiduria popular
(Bretonia), Esconderse, Esquivar +20%, Supervivencia
Percepcion +10%, Montar, Escalar, Buscar, Lenguatsec
(Jerga militar), Seguimiento, Movimiento silencipbtablar
idioma (Bretén, Reikspiel, Tileano)

Talentos: Etiqueta, Intrépido, Temible, Armas naturales, &fisi
nocturna, Errante, Viajero curtido, Especialistaagnas
(Caballeria, A dos manos), Golpe poderoso, Virtud
caballeresca, Virtud del ideal

Reglas especiales:

- Ataque venenosd:os objetivos heridos por el ataque de
necrofagos deben hacer uFieada de Resistencia
Desafiante (-10%)o sufrir 2 Heridas adicionales. Ten
encuenta que esta tiarada se debe hacer por cape ajue
inflija dafio.

Locuras: La bestia interior

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa,

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas|®

Armas: Garras, Gran arma (Espada a dos manos)

Enseres:La Baronia de los Condenados y todo su contenido




| Caballero Canibal tiene tres tareas que le son

particularmente preocupante y para las que necesita
habitantes de la superficie para realizarlas. i§éeaina de ellas
para que los aventureros la completen a cambia dabeza de
LeBeau. Las tareas son asesinar a Gefreid el Pwrenenar el
pozo del Barrio Santuario o hundir uno de los badmsesclavos
de los Ecorcheurs para proporcionar cuerpos frestos
Necrofagos. Todas las tareas son, francamentes onsa
malvadas de hacer, pero los aventureros tiengociarode
regresar a Lyonesse sin la cabeza de LeBeau o arssuniucho,
mucho las manos.

MATANDO A GEFREID

Gefreid el Puro es un viejo Caballero Andante. Panede
encontrarse los detalles sobre él eGagbitulo Tres: La
Sublevacién del Caballero NegroEs uno de los pocos héroes
de Mousillon, un hombre valiente y devoto cuyo maento
noble no le ha vuelto arrogante y cuyas muchasutifides aun
le han dejado amargo. Aunque Gefreid busca el Gréallegado
a creer que no es digno y su verdadero deber lzabiama se
cumplira en corregir los errores que vinieron miasperseguia
su infructuosa busqueda. Ya que sabe que nuncedmeara, se
ha dedicado realmente a luchar contra los malvagosteger a
los inocentes. Hay pocos hombres tan loables coafiei@ en
toda Bretonia, y menos ain en Mousillon. Tambiénrhagos
hombres que merecerian ser asesinados por unad@nda
aventureros, pero si quieren la cabeza de LeBeadgjténgan
que hacerlo.

VE 2577/

- TRABAJANDO PARA EL CABALLERO CANIBAL -

Gefreid esta actualmente en las Colinas Osarioa fledas
murallas, cazando Zombis y Esqueletos merodeadorsatacan
los campesinos que viven en las afueras de ladetePuerta
Sur. El Caballero Canibal puede decir a los averdsmgue el
tltimo avistamiento de Gefreid fue en Colinas Masagn
antiguo y gran timulo que cubre una fosa comurncpdatmente
maloliente. Colinas Masacre se caracteriza porigey
patibulos que se encuentran en su cima, donde sdélcadas
atras los criminales eran atados o encerradosutasjpara que
los Zombis los devoraran.

Si los aventureros no han visitado las Colinas Osari
anteriormente, probablemente sean asaltados pdigam
Esqueletos en el camino, mostrandole lo peligrqeasson las
Colinas Osario y los horrores que la Maldicion Yiauela Roja
han causado aqui durante las generaciones pasadas.

Colinas Masacre es facil de encontrar debido adtibylos de
su cima, que apenas pueden verse a través dedbemtd niebla
que corona toda la colina. Mientras los aventurseogproximan
escuchan sonidos de combate, de metal resonantta cugtal o
hundiéndose en la carne. Siguiendo esos soniddevaes la
vision de Gefreid combatiendo a un grupo de ZorfuasWJdR
pag. 231). Esos horrores son evidentemente lovesaarecién
levantados de soldados o mercenarios muertos pesta, ya
que aun llevan trozos de armadura o incluso p@utiaras rotas y
oxidadas. El caballo de Gefreid yace muerto caieado el
banquete de un par de Muertos Vivientes, y Geftaida con
considerable habilidad contra tres mas. Sin laveteion de los
aventureros, Gefreid mata a los zombis con algesfleerzo y
luego mata a los dos que se estan comiendo a aliocdbice
unas pocas palabras por su corcel muerto, Buceplaaipie el
caballo le ha servido bien durante afios y sabexqua a
encontrar otro en Mousillon con prisa. Luego regrsdistrito
de la Puerta Sur con la esperanza de encontrathammla donde
pueda pasar la noche y permitir a sus heridas eeatge.

Gefreid no ha hablado con otra persona desde Igine #empo
y da la bienvenida a los extranjeros, especialmeids que le
ayudan en su lucha contra los zombis. Incluscssideapartados
y dejandole llevar la lucha, no les culpa. Despmlegtodo, ha
hecho el juramento de que defender a los inoceletesria ser
cosa suya Y solo suya. Solo si uno de los aveosies
claramente un Caballero de Bretonia le regafiardpayuadarle.
Es un hombre lo suficientemente cordial, aunqusadm por la
edad y experimentado, y habla con entusiasmo avkrstureros
si le dejan. Puede hablar con ellos sobre sus a&nidescribir
algunos lugares de Mousillon que ha visto, pregymanoticias
del mundo exterior y generalmente actuar comolsltzo
imparcial que es.

REALIZANDO LA TAREA

Asesinar a Gefreid no debe ser facil ni practicamaialmente.
Gefreid puede ser viejo, pero es tan duro comaeaiocde rana
curado y aprendi6 su esgrima entre los mejoresddrbate
directo contra él es peligroso. Seguirle a su claapmatarle
mientras duerme es mucho mas facil, pero quizagiond@ssobre




la conciencia. Llevar el cuerpo o la cabeza dedggikfte regreso
al Caballero Canibal demuestra que se ha compleiadoeia y
también quizas demuestra algo sobre los aventugemsnas
bien no querrian saber.

UNA GOTITA DE VENENO

Cualquier aventurero puede averiguar facilmentmfgortancia
del pozo del Barrio Santuario. Es la Unica fuertagua
razonablemente limpia en la Baronia, quizas en kéalgsillon,
ya que saca el agua desde una gran profundida acanikga la
pestilencia del ducado. Decenas de personas sgoaraaliario
del pozo, y es la principal razén por la que el BgBantuario es
la zona mas densamente poblada de la ciudadg&rdle
contaminarse podria morir una gran cantidad deopeassy las
consecuencias para toda la ciudad podrian sumine estado
incluso mas terrible de lo que soportan ahora. Ble@aballero
Canibal quiere envenenar el pozo para debilitaetarchinacion
de los Humanos que podrian oponérsele, y si ladelis
aventureros seran los que hagan la accién.

Por supuesto, la primera parte de la tarea es radejureneno.
El Caballero Canibal exige a los aventureros quétengan de
la pequefia tienda de un boticario en el borde delBa
Santuario, la direccion donde se abastece Gaaddisel enviado
del Caballero. Si los aventureros preguntan, eliptago es
Monsieur Blouf (un aliado de mucho tiempo de la Béap, y les
dara el veneno a los aventureros sin coste. Egquefio bote
lleno de un liquido rojo sangre que debe tratansesamo
cuidado ya que el veneno es muy letal. Como la éiestia en el
Barrio Santuario, la zona mas poblada de la ciuaiag multitud
de oportunidades para los aventureros de presaigiaros de
los extrafios habitos de los vecinos de la ciudaddtica esta
escondida en un callején y se distingue por un gaaiel que
muestra un craneo y varios instrumentos médicaecPastar
abandonada, pero también lo parecen muchos delifasos
presuntamente habitados del Barrio Santuario. Letgpasta
clavada y abrirla requiere una tiradaFderza. Si se abre al
primer intento, los habitantes de la tienda noregtéparados
contra los aventureros. Si los aventureros necesits de un
intento para abrir la puerta, los habitantes estardparados y
acechando para emboscar a los aventureros.

Monsieur Blouf es cosa del pasado. Es cierto quezenaendio
venenos y otras cosas para los Necréfagos de laapero ha
fallecido hace tiempo. En cambio, algunos de sussatientes
han establecido su residencia en la tienda -loseBkde la
Decimotercera Garra. El Caballero Canibal sabe qugkaven
han infestado la vieja botica y también sabe quecheado un
frasco de Viruela Roja destilada extremadamentenpot®n la
intencion de examinar su propagacion por la ciudad.Skaven
estéan dirigidos por Iksit, un Monje de Plaga patticmente
retorcido y repugnante que alberga un intenso delitoda vida
no roedora. Es un asesino frenético y no vacilanqasacrar a
cualquiera que interrumpa su trabajo. Esta aconauagiar
cuatro Skaven soldados muy conscientes de la Id@nética de
Iksit y tienen mucho miedo de él. Si Iksit mueray hina
posibilidad de que echen a correr o incluso desguéndan, pero
mientras el Monje de Plaga siga vivo lucharan hlastauerte
porgue tienen mas miedo de Iksit que de lo quegrubdcerles
los aventureros. Iksit es una criatura altamerfee@iosa y
cualquier aventurero que sufra un golpe criticéldiebera tirar
una tirada d®esistenciao contraer la Viruela Roja.

Iksit, Monje de Plaga

Perfil principal

HA HP F R Ag Int
34% | 25% | 30%| 41% 409 25%
Perfil secundario
A H BF BR M Mag
1 11 3 4 5 0

Habilidades: Sabiduria académica (Teologia) +10%, Sabidur
popular (Skaven) +10%, Esconderse, Esquivar,
Supervivencia, Percepcion, Escalar, Movimientansileso,
Hablar idioma (Qucekish), Nadar

Talentos: Intrépido, Frenzay, Visién nocturna, Resistencia a
enfermedades, Pericia subterranea

Armadura: Ninguna .

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 0, Piernas|{®

Armas: Dos armas de mano

Ratas de Clan

Perfil principal
HA | HP
30% | 25%

F
30%

Emp
Do

)

Perfil secundario

L-1-1-)
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Habilidades: Sabiduria popular (Skaven) +10%, Esconderse,
Supervivencia, Percepcion, Escalar, Movimientasileso,
Hablar idioma (Qucekish), Nadar

Talentos: Visidn nocturna, Resistencia a enfermedades,
Especialista en armas (Honda), Pericia subterranea

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero y Gorro de
cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 1

Armas: Arma de mano, escudo, honda

Se ha eliminado el piso, las paredes y los muelgéda tienda, y
ahora es un tosco y maloliente laboratorio. Elsesta cubierto
de inmundicia y los Skaven duermen en un asqueridsode
paja y trapos en una esquina. Varios recipientesisial
deformado cubren una desvencijada mesa contraaued,py
cualquiera arrojada a ella estara expuesto a lakasu
enfermedades peligrosas que contienen los frascobetas,
contrayendo la Viruela Verde a menos que superartitada de
Resistencia Otra mesa contiene un objeto aproximadamente d
tamafio humano cubierto por una sabana manchadegdgheria
sorprender a nadie que se trate de un muerto teciema
victima parcialmente diseccionada de la Viruela Rdgy
manchas de sangre en las paredes junto con exsarfibslos
rayados en el yeso en ruinas, y los muebles queiesin una
vez en la pequefa tienda estan ahora destrozaddseelo o
han sido usados para apoyar los equipos de labiorato

No hay nada de valor en la botica. Cuando se hajadma
expulsado a los Skaven, los aventureros son ldgetescubrir,
para su horror, el cadaver de varén parcialmestrdionado en
la mesa, arriesgandose a infectarse por manosediviersos
frascos y oscuros elementos del equipamiento fi@nthal
construido, y hozar infructuosamente por el mahbéenido. Mas
importante aln, en el cuerpo de Iksit en una pexjbefsa

alrededor de su cuello, hay una botella pequefatpen hecha,
quizas una botella de perfume de dama saqueadaCiedad
Perdida, que esta lleno de un liquido de un inteojgosangre.
Esta es la muestra de Viruela Roja destilada quied&mba
guardando para una ocasion especial y la que ell@aba
Canibal exige derramar en el pozo.

REALIZANDO LA TAREA

Probablemente matar a los Skaven es la partel diéida tarea.
Es relativamente sencillo para los aventurerosmantiasta el
pozo y fingir sacar agua de él y luego soltarado abierto
dentro. Si un aventurero lo intenta durante ledieizdia cuando
muchos campesinos hacen cola por el agua y laragtemada
milicia del Barrio Santuario le estd echando un ef@venturero
debe hacer una tirada Beestidigitacion. Si el aventurero falla,
o si lo intenta sin la habilidad de Prestidigitaciano de los
plebeyos advierte que deja caer algo en el poeagusa de
tratar de envenenarlo. Uno de los milicianos sesapa
rapidamente a apaciguar la situacién y pide altavero que se
explique. Una tirada exitosa @npatia hace justo eso, pero si
falla la tirada, se desarrolla casi una revuelieninas los
campesinos acusan al aventurero de envenenas@s)do de
defender a los aventureros, y en general consigaearlos de
quicio. Esta situacion podria volverse fea muydapiente, y a
menos que los aventureros quieran pelear, es sajode alli
rapidamente.

Una vez envenenado el pozo no hay vuelta atrégiruala Roja
se propaga rapidamente por el Barrio Santuario yguara
cantidad de gente, inocente y malvada por iguagretu Llevara
tres o cuatro dias que el brote se vuelva evidentes dos
semanas mas para que amaine, durante las cuajesraan
viviendas enteras, se linchan cabezas de turagemas por la
ciudad predicciones de condenacion y se tiene louileuas nuevo
timulo en las Colinas Osario. Si los aventuremrsei algo de
mollera, habran desaparecido para entonces.

SENSACION DE
HUNDIMIENTO

La Baronia debe alimentar a sus subditos. Los N&go&f por su
propia naturaleza, anhelan la carne humana, yllpolos
subditos del Caballero Canibal necesitan un suministnstante
de muertos recientes. En su mayor parte, los Nego&fpueden
arrebatar victimas en su tiempo libre, pero laacbh de
eNecréfagos ha crecido hasta el punto de que dervemando
debe haber disponible un lote de carne frescarpargener a la
Baronia bien alimentada y libre de violencia soliém
consigue el ultimo pedazo de cartilago. El Cabalzanibal
puede necesitar a los aventureros para ayudabasieger la
Baronia con muertos recientes, pero al principio s dice que
necesita hundir un barco. El barco, La Doncell$ E&ta
tripulado por miembros de los Ecorcheurs (con ellqa
aventureros pueden haber tenido un encuentrohamda de
muelles particularmente violenta. El barco estarggde zarpar
del muelle norte a medianoche, y el Caballero Camibegsita
hundirlo en el puerto. Es asunto de los aventureiom
lograrlo, pero embarcar furtivamente y hacer alguterios
graves bajo la linea de flotacion podria ser loom&puesta. El
Caballero Canibal rechaza sugerencias de quemarcel (@alos
Necrofagos les gusta la carne cruda, aunque denekv
Caballero Canibal no dice realmente eso).




REALIZANDO LA TAREA

La Doncella Fiel esta anclado en el muelle nodengue esta
tripulado por algunos miembros de los Ecorchearbahda de

los muelles no tiene una gran presencia cercaalebbEsto se
debe a que quieren mantener la presencia del barsecreto a
las otras bandas de los muelles, y aunque el Ceb&@knibal se
enter6 de él por un sopldn de los Ecorcheurs,ttas bandas no
conocen la carga del buque. Por supuesto, loswaeeos pueden
cambiarlo todo, y los Sang'Argent en particulaagah mas que

dispuestos a asestar un golpe contra los Echochendiendo

su preciada carga en el fondo del puerto. Todoséghifica que

los muelles alrededor de La Doncella Fiel no estéy bien
vigilados y abordar el barco no deberia ser mugitfara los
aventureros. A bordo del barco hay cinco Ecorch@isa el
perfil deProvocador de Naufragiosde la pagina 235 d&JdR,

tres en cubiera y uno en la cabina del barco.tEhdIEcorcheur,

el Esclavista, esta en la bodega, echando unlejeaga. La
carga, por supuesto, son esclavos.

Hay cerca de treinta esclavos en La Doncella Biah hombres
y mujeres cogidos de diversas incursiones piratasjestrados

desde la costa norte del Imperio hasta las odéaBstalia. Los
esclavos estan desalifiados y desnutridos, y aldlevas en el
barco meses. Su destino esta en algun lugar rsas. &stan
encadenados en la bodega y viven con miedo ah\EstelaSe

supone que los esclavos se ahogan cuando el lemhemde por

lo que los Necréfagos del Caballero Canibal puedsoges los

cuerpos frescos. Estan destrozados y son fatalsste® uno, un
Estaliano llamado Janeiro (no combatiente), aljuésia algo de

lucha, y suplica a los aventureros que liberers &zlavos.

Habla bien el Bretdn y el Reikspiel y reprende eo altualquier
aventurero que no desencadene a los esclavosciéaltbles de

imaginativas maneras Estalianas si comienzan aitheinohrco

con los esclavos a bordo. Sus palabras resuenarestros oidos

mientras el barco se hunde, y los desdichadosvescla
desaparecen bajo las olas. Si por otro lado, lestaveros
desencadenan a los esclavos y tratan de ponestiem es

Janeiro quién se lo agradece profusamente, lantogane que
no tiene nada que ofrecer a los aventureros a cayrdmnduce a

los esclavos a la relativa seguridad de la ciudad.

Una vez despachados los Ecorcheurs, hundir La Diarfael es

bastante simple. Agujerear el barco requiere sobs ppocos
asaltos de combate de mellar la estructura corachah(que
puede encontrase a bordo), y nadie trata de szlloarco, ya
gue no merece arriesgar la vida de buenos Ecopeuunos
pocos esclavos miserables. Escuchar las maldiciadaneiro
mientras se haga probablemente no sera tan facil.

EL REGRESO AL CABALLERO
CANIBAL

Cualquiera que sea la tarea que el Caballero Cardhgha los

aventureros, tienen la opcién de seguir adelantestta o no.
Quizas estén corruptos o tan desesperados combegyaaa
cabo la propuesta del Caballero Canibal y decidaarha

cualquier atroz accién que se les pida. Quizastéamalispuestos

a realizar actos malvados para obtener la cabekzaRkau y
decidan dejar el ducado sin ella. O quizas decitgafiar al

Caballero Canibal y fingir que han realizado su pesfacon la

B~ Ecorchewr

& — Esclavists Ecorcheur

[LEVENDA| FEscat en Metros: § - (
2 — Camarote
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§ — Camarote del Esclavista
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§ ~Timéndel Barco
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esperanza de que puedan obtener la cabeza de LgBeau
antes de que él sepa las cosas mejor. La eleca@®hagan ahora
determinard como terminard su incursién en Mousg#si como
les dira a ellos mismos mucho acerca de quienes son

Los aventureros pueden regresar a la Baronia plquiea
medio por la que entraran en ella al comienzo.dlaiada
espera para escoltarles a la Corte del Caballero &atdhde el
Caballero les pregunta si han realizado la tarezgues
encarg0. Sabe si no lo han intentado, pero si Bahdun buen
trabajo fingiendo hacerla (por ejemplo, robandeegleno pero
no vertiéndolo en el pozo, convenciendo a Gefreique huya
de la ciudad antes de que el Caballero Canibal écdece o
liberando a los esclavos antes de hundir La Domé&édll) cree en

sumiendo que los aventureros sobrevivan a susstiea®en

la ciudad, es hora de volver a la civilizacion.fbama mas
sencilla de salir de Mousillon es dirigirse hadiawe por la costa
de Bordeleaux, pero los aventureros pueden quejar a
Lyonesse, al norte, o a la atalaya de Auferic agjue entraron
al principio al ducado. De cualquier manera, gleves
relativamente tranquilo a no ser que hayan enfadaaguien en
el ducado que aproveche esta oportunidad para rsnga

Si mataron o se enemistaron de alguna manera c@mgliro
Aucassin en el Chateau Hane, su caballero fav@idrelar,
elige este momento para acechar a los aventu@ed®lar es un
caballero alto y delgado en una armadura de himegoo, y viste
la librea de una Unica flor negra sobre campo lolamcsu
escudo y sobre la barda de su caballo de guegae Siendo un
hombre de honor, por lo que desafia abiertamelu® a
aventureros en la carretera y grita al aventuraeoapnsidera el
mayor responsable de cualquier mal destino queckedsera a
Aucassin. Gefrelar estd acompafiado por cuatroleatisl
montados que vigilan la contienda y, siempre qumtgovengan
otros aventureros, se alejaran cabalgando solenmter@to si
Gefrelar gana como si no. Si todos los aventuratasan a
Gefrelar, los caballeros se unen. De lo contr&@gfrelar solo
quiere una vida y una vez la haya tomado, se eddjalgando
con sus caballeros.

LoOs CABALLEROS DE AUCASSIN

Si los PJs enojaron u ofendieron a Aucassin, Gefgetuatro
Caballeros localizan a los personajes en la casréiera de
Mousillon.

Gefrelar

Profesion: Caballero del Reino (ex Caballero Novel)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal
HA HP F R Ag Int Vv
60% | 24%| 56%

Emp
63% 479 31% 42% 45%

Perfil secundario \

A H BF BR M Mag | PL PD

U 3 16 5 6 4 0 1 0
Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica +
10%, Estrategia y tacticas), Criar animales, Adégstr
| animales, Mando, Sabiduria popular (Bretonia), B&qui

su palabra ya que no cree que nadie se atreverigadiarle. Una
vez satisfecho, el Caballero llama a Garralisiad&mse
presenta a los aventureros con la cabeza de Geiolealu. La
cabeza esta en un estado lamentable, tras haberostdda del
cuerpo de LeBeau, y esta en descomposicion, suswjmkdos
y negros y su piel grisacea y arrugada. La cabstzavescosa y
huele a podrido, pero realmente es la cabeza dinGeBeau
por la que los aventureros han llegado tan lejoa ganseguirla.
El Caballero Canibal permite a Garralisiada escaltas
aventureros de vuelta a la superficie, y antesejlds,
Garralisiada sugiere que probablemente lo meja loar
aventureros es no regresar, ya que el Caballero &larules
siempre tan generoso con su hospitalidad.

- REGRESANDO A LA LUZ -

+10%, Cotilleo, Supervivencia, Percepcion, Mort10%,
Lengua secreta (Jerga militar), Hablar idioma (Bretd
Reikspiel)

Talentos: Etiqueta, Viajero curtido, Especialista en armas
(Caballeria, A dos manos), Golpe poderoso, Impeatley
Muy fuerte, Virtud caballeresca, Virtud del ideal

Especial: Gefrelar ganan un bono de +10% a Sabiduria popular
(Bretonia) que tengan que ver con Mousillon.

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Arma de mano (Hacha), lanza de caballeria, escudo

Enseres:Destrero con silla y arreos

Caballeros de Gefrelar

Profesidn: Caballero (ex Escudero)
Raza: Humano (Mousillonés)

Perfil principal
HA HP F R Ag Int Y,
52% | 31%| 41%

Emp
499 459 28% 32% 350

Perfil secundario
A H BF BR M Mag PL PD
2 13 4 4 4 0 0 0

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica +
10%, Estrategia y tacticas), Criar animales, Adigstr
animales, Carisma, Sabiduria popular (Bretonia), iaquy
Catilleo, Percepcion, Montar +10%, Lengua secreteg@)
militar), Hablar idioma (Bretén, Reikspiel)

Talentos: Etiqueta, Especialista en armas (Caballeria, Mangual
A dos manos), Golpe poderoso, Imperturbable, Grenato

Especial:Los Caballeros d&efrelar ganan un bono de +10% a
Sabiduria popular (Bretonia) que tengan que ver con
Mousillon.

Armadura: Armadura pesada (Armadura de placas completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, Piernas 5

Armas: Mangual, arma de mano (Espada), lanza de calzalleri
escudo

Enseres:Caballo de guerra con silla y arreos

Si por otro lado, los aventureros engafiaron al GabaCanibal
sobre si habian completado su tarea, es enviadoniimgente
de Necréfagos Asesinos (ver pagina 83) para mataxo tienen
honor, ni siquiera el brutal c6digo marcial de @kir, y rastrean
a los aventureros con la intencién de matarles tnaigmiuermen.
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Son tres asesinos, todos Muertos Vivientes Asediiers
entrenados, y no se daran por vencidos hasta lpseodbs
aventureros estén muertos. Si los aventurerosi@ado a
Aucassin y al Caballero Canibal, entonces serandosfagos
los que ataquen y la venganza de Gefrelar debpediagsa otro
dia.

Suponiendo que hayan evitado molestar a las peysona
equivocadas o sobrevivieran a las consecuencesaykntureros
llegan a la frontera con Bordeleaux o Lyonesse.|@ual
tribulacién se encuentra en los caballeros y hosntbeearmas del
Cordon Sanitario, que veran a los aventureros co@ciamente
el tipo de personas que deben evitar que crudearitera. Los
Caballeros del Cordén (ver I@aballeros de Aucassiren el
lateral para los perfiles) se toman su deber mwseeio, y uno de
ellos desafiara a los aventureros justo antes edleguen a la
frontera, acompafiado por un grupo de hombres dasafusa el
perfil deEspadas a sueldale la pagina 234 d&/JdR. No

tienen reparos en matar a cualquiera que pudwrarlla
enfermedad, asi como la maldicién, fuera de MausilLos
aventureros tienen una oportunidad presentandasiallero
con la carta del Duque de Lyonesse. Deben ser esjoiac
mostrar la carta y la cabeza de Guido LeBeau paia jpar el
Cordén sin ser molestados. Si los aventureros natnaunela
carta o fracasan después con la cabeza, el cabattigna a sus
hombres de armas que ataquen a los aventureroab&lero no
estd interesado en detener a los aventurerosgsotatarlos
para que no tengan la oportunidad de infectar enBdede ser
que el caballero en cuestion sea Auferic, en cago 00
permitira que su juicio se nuble por el hecho deshaonocido
antes a los aventureros.

Si los aventureros salvan este Ultimo obstaculordmadejado
Mousillon. Independientemente de si tienen la calezGuido
LeBeau, escapar del ducado por completo es combhanadia.

- CONSECUENCIAS -

i los aventureros no tienen la cabeza de LeBeayydasigue

depende de ellos. El Duque Adalhard no apreciagueso a
su corte si no tienen a LeBeau. Sin embargo, nahds que
hay alguin otro noble o incluso plebeyo que necésstservicios
de un grupo de aventureros.

Si tienen la cabeza de LeBeau pueden regresar dlcCast
Lyonesse y entregarsela al Duque Adalhard. El Degusoca a
Lady Augustine y le pide que la identifique, lo dweee antes de
desmayarse por la conmocién de presentarle unaaabetada.
Con orgullo, Adalhard entrega a los aventurerosran g
pergamino con las escrituras de propiedad dek\@éirlaon, un
dominio en Lyonesse con su propia Fortaleza y eate a
obtener ingresos de sus campesinos. Este documembite a
los aventureros ocupar las tierras del Duque Addjhalas notas
(en letra particularmente pequefia) que se incleyeias
escrituras son las responsabilidades de generasivgy mano
de obra al Dugue Adalhard en caso de que el DunexjLiera.

No hace a los aventureros nobles de Bretonia, nidesngin
estado de noble fuera del Valle Carlaon. Adalhgrddece en
voz alta a los aventureros y expresa gran satisfade que
LeBeau esté muerto, antes de desearles buenapuerte
despedirles.

Por supuesto, el Valle Carlaon es la zona mendkdértierra en
todo Lyonesse. Es un arido valle rocoso cerca dedta, donde
lo Unico que crece es la pertinaz aulaga, y nachaypesinos
porque el valle no puede soportar ninglin campdafie que les
mantenga. El Valle Carlaon tiene en efecto su prigptaleza,
que ha estado desatendida tanto tiempo que no gaedamas
que los desechos de los cimientos de su Unica firkéalle
Carlaon podria convertirse posiblemente en unadmase
operaciones para los aventureros, o podrian estaflguien para
gue acepte el titulo a cambio de algun servicimsal pero
aparte de eso, es inutil. Aunque al menos, nores\&o como
cualquier lugar de Mousillon.

RECOMPENSAS

Los personajes deben esperar ganar de 100 a 3@splenexperiencia por capitulo durante el trasscde la aventura,
concediendo cantidades més altas a grupos queusvegn éxito por miriada de barras laterales grdeg®s. Premia con
50 a 100 puntos de experiencia extra a los pem®gaie hagan una o mas de las siguientes coseantecarar al
Vampiro y liberar su tapicero prisionero, resolekconflicto entre los dos pueblos y conseguiralasza del agitador sin
cometer ninguna atrocidad.
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- “ROLAND”” MARIE, CHARLATAN HUMANO -

Profesién: Charlatan (ex Alborotador)
Raza: Humano (Bretoniano)

Caracteristicas primarias
HA

Inicial

34%| 28%‘ 319 32%| 34%‘ 31%‘ 38% 379

Avances

+10%)| +10% | +5% | +10%| +15%]| +15%| +15%| +25%
W V| AW N
Actuales

62%

Caracteristicas secundarias

A PD
Inicial
1| 10] 3] 3] 4] o of 3
Avances
N N N I
Actuales
1|13‘3| 3| 4‘ O‘ O| 3

Habilidades: Sabiduria académica (Historia), Sabiduria
académica (Leyes), Charlataneria, Sabiduria popular
(Bretonia), Esconderse, Carisma, Disfraz, Caotilleo,
Percepcion +10%, Leer/Escribir, Hablar idioma (Bnetd
Reikspiel, Tileano)

Talentos: Sangre fria, jA correr!, Reflejos rapidos, Don de

gentes, Callejeo, Cortés

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 0

Armas: Arma de mano (Espada),

Enseres:Mochila, manta, odre, raciones para 1 semana,
cubiertos de madera, pichel de madera, ropa deabuen
artesania, 7 mudas de ropa normal, 4 mudas deleolsa
mejor artesania, documento falsificado, manojoaiavilas,
4 botellas de agua tintada de distintos colorémtdllas con
polvos de distintos colores.

Trasfondo:

- NORSKING, ENANO VETERANO -

Profesion: Veterano (ex Rompescudos)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias
HA

Inicial

44%| 28%| 35%‘ 400/4 24(* 35|>/030%‘ 23%

Avances

+20%| +20% |+10%|+10%|+15%| - |+15%| -
W W W AW v

Actuales

23%
Caracteristicas secundarias

A

Inicial

1|13|3‘4‘3|0|

Avances

+17 [ +6\ ]

Actuales

Habilidades: Sabiduria popular (Enanos), Sabiduria popular (El
Imperio), Esquivar, Orientacién, Percepcion, Escala
Seguimiento, , Hablar idioma (Bret6n), Hablar idioma
(Khazalid), Hablar idioma (Reikspiel), Oficio (Mir®

Talentos: Sangre fria, Artesania enana, Odio visceral, Ylisié
nocturna, Orientacién, Resistencia a la magia, AuGalpe
poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador, Rohhdty
fuerte

Armadura: Armadura media (Armadura de cota de mallas
completa)

Puntos de Armadura: Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3

Armas: Arma de mano (Hacha), ballesta con 10 virotesjdzsc

Enseres:Mochila, manta, odre, raciones para 1 semana,
cubiertos de madera, pichel de madera, muda denapaal,
gancho de escalada, 10 metros de cuerda, botditzodee
buena artesania

Trasfondo:

*‘L/ 'LH 1 /ﬁ
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- WALDEN, FORAJIDO HUMANO -

Profesién: Forajido (ex Lefiador)
Raza: Humano (Bretoniano)

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag Int V | Emp

Inicial

26%| 39%‘ 26%| 319 39%| 34%‘ 32%‘ 2206

Avances

+10%| +10% | +10%| - |+10%| +5% |+10%| -
W W | W WA W
Actuales

36% | 49% | 36% | 31% | 49% | 39% | 42% | 22%

Caracteristicas secundarias

A H BF | BR| M |Mag| PL | PD

Inicial

1|11‘2|3‘5|o‘ o‘ 2

Avances

N

Actuales

2| 14| 3] 3| 5| ol of 2

- GREGOR, LADRON DE GUANTE BLANCO HUMANO -

Profesion: Ladrén (ex Ladron de tumbas)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

A HP F R Ag Int V Emp

Inicial

37%| 35%| 34%| 330/+ 300)p 41% 27% 346

Avances

+10%)| +10%| +5% | +5% |+25%| 10% | +10%| +10%
S R I WLV W[ W

Actuales

42% | 40% | 39% | 33% | 45% | 46% | 37% | 44%

Caracteristicas secundarias

A H BF | BR M | Mag | PL PD

Inicial

1|13|3|3|4‘ o‘ o‘ 2

Avances

3 ) I I I B

Actuales

1|15 3] 3] a| of 1] 2

Habilidades: Sabiduria popular (Bretonia), Sabiduria popula
(El Imperio), Esconderse, Esquivar, Rastrear, Cotille Il
Percepcion, Escalar, Lengua secreta (Jerga moptaraz

Cadigo secreto (Batidor), Movimiento silencioso, Hﬂb||l"'r2?

idioma (Breton, Reikspiel)
Talentos: Vista excelente, Pies ligeros, Errante, CertergtdSe
sentido, Especialista en armas (A dos manos)
Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero)
Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas
Armas: Arma de mano (Espada), Gran arma (Hacha a dos
manos), arco con 10 flechas, escudo
Enseres:Mochila, manta, odre, raciones para 1 semana,
cubiertos de madera, pichel de madera, muda denapaal,
material de contraveneno
Trasfondo:

Habilidades: Sabiduria popular (EI Imperio), Esconderse,
Conducir, Tasar, Cotilleo, Regatear, Percepcion, Forza
cerraduras, Escalar, Buscar, Cadigo secreto (Ladrén)
Movimiento silencioso, Hablar idioma (Breton), Habla
idioma (Reikspiel)

Talentos: jA correr!, Punteria, Resistencia a enfermedades,
Intelectual, Imperturbable, Experto en trampas

Armadura: Armadura ligera (Justillo de cuero)

Puntos de Armadura: Cabeza 0, Brazos 0, Cuerpo 1, Piernas|@

Armas: Arma de mano (Espada)
Enseres:Mochila, manta, gancho de escalada, Lampara con
aceite para lampara, ganzuas, pico, saca, pak, rediones
para 1 semana, cubiertos de madera, pichel de yadeda
de ropa normal, 10 metros de cuerda,
Trasfondo:

£~y
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\Una Tierra Infecta!

M ousillon es una tierra maldita por mal y muerte. Durante

afios, este lugar desolado ha degenerado con su propia
corrupcién, incluso inhGspito para las sabandijas mas
repugnantes. Pero ahora, una nueva fuerza ha emergido, un
enemigo que podria sumir a toda Bretonia en la guerra. Es en este
contexto en el que los Jugadores conocerin Mousillon en todo su
sucio esplendor.

En Baronia de los Condenados, los Jugadores son contratados
por un poderoso noble para traer de vuelta la cabeza de un infame
agitador, Guido LeBau. Al seguir su rastro, queda claro que el
fugitivo ha buscado refugio en el interior de Mousillon.
Viajando a traves del parajes desolados, deben enfrentarse a los
campesinos y nobles de Mousillon por igual, para poder rastrear
a su presa hasta el interior de Mousillon. Una vez dentro de
Mousillon, se ven envueltos en una retorcida historia de intriga
¢ investigacién, frustrando los planes de piratas, asesinos, e
incluso la fuerza blasfema detrds de la Baronia de los
Condenados. Pero escapar de Mousillon no es tarea facil. Una
vez dentro, no hay manera de salir a menos que puedan encontrar
la cabeza de su presa.

Baronia de los Condenados es una aventura independiente para

Warhammer Fantasy El Juego de Rol, disefiado para dar vida a

una de las mas infames tierras de Bretonia. Ademas de 1a aventura

este libro detalla Mousillon, su historia, su gente, y politica. En su interior encontrarés varios monstruos nuevos como
los Hombres Grises, nuevas enfermedades como la Viruela Roja y Difteria del Pantanero, y dos nuevas carreras: Mujer
Rana y Pantanero. Ademis, este libro presenta estadisticas ¢ informaci6n sobre todos los personajes importantes que se
encuentran en esta fétida tierra.

¢Podrin Inuestros Heéroes sobrevivir a los horrores de Mousillon el tiempo suficiente para traer de vuelta la cabeza de

Guido LeBau? Averigualo en Baronia de los Condenados.
iLa Aventura te Espera!
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