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b;iie00 de vol. Los directores de juego encontrardn en estas paginas todo
lo que necesitan para ayudar 4 los jugadores a buscar fortuna y gloria en las
profundidades del peligroso risco del Dragon. Este libro se divide en dos
secciones principales.

Bienvenido a Karak Azgal, un manual de referencia para Warhammer: el

El mundo superior cubre la ciudad enana construida sobse las ruinas cono-
cidas como Fortaleza de Skalf. asi como el pueblo de mala muerte que ha
crecido junto 2 ella, que recibe ¢l nombre de Puerra Muerra. Estas zonas
serviran como base de operaciones a los jugadores que traren de descubrir las
tiquezas enterradas bajo la montafa, ¢n las viejas minas enanas. Se trata de
un lugar peligroso en el que los enanos se afanan tenazmente por controlar
todas las riquezas que salen de las ruinas, al tempo que los buscadores de

wando ¢ mundo atin era joven, las fortalezas enanas se exrendian por todas

las Montanas del Fin del Mundo, desde Karak Viag en el lejano norte,
junto a Kislev, hasta la legendaria Karak Zorn muy al sur, Los enanos se inter-
naron 4 gran profundidad en las motitaias, excavando forralezas en la piedray
descubriendo fortunas en gemas y minerales, especialmente el mds preciado de
todos los metales: el gromril. Otcos, goblins y deémis invasores fueron expulsa-
dos con rapidez, y ¢l comercio prosperd en todos los reinos ¢nanos.

Durante aquella época, ¢l risco del Dragén se conocla como Karak lzril, o
Ciudad de las Joyas. Las vetas de gemas que se hallaban en las minas eran
tan grandes que se decia que sus riquezas rivalizaban
con las de la gran ciudad enana Karak-a-Karaz,
Aquellos fueron tiempos orgullosos para los
enanos, pero pronto tocarfan a su fin.

La caida de Karak Qcho Picos en el norte a
manos de oreos y goblins fue sélo el principio.
Usando los caminos y rutas de comercio de los
enanos, la horda verde cayé sobre las fortalezas
meridionales con gran ferocidad. Se habian ofdo
histarias sobre las riquezas de Karak Izril por todo
el Viejo Mundo, y hasta los pieles verdes sabian
que habia en ella grandes tesoros que saquear.
En su arrogancia, los enanos sélo renian defensas
ligeras en los pasos del norte, pues pensaban que
Karak Ocho Picos no caerla jamds. 1os orcos aprove-
charon esta sinuacion y asaltaron la formleza.

Al mismo tiempo, los astutos skavens decidieron que
era ¢l momento idéneo para atacar. Llevaban afos
excavando bajo las minas enanas, aguatdando que
llegase el momento propicio mientras codiciaban las
riquezas de los enanos. Cuando supicron del ataque de
arcos y goblins, lanzaron también su propia ofensiva,
Los enanos, inmersos en una baralla a dos frentes, com-
prendieron que estaban perdidos.

Los enanos se retiraron a las profundidades y presentaron un
dltimo y valeroso intento por defender su fortaleza Los caddveres de
oreos, goblins y skavens se amontonaron 4 los pies de los enanos conde-
nados que lucharon hasta su amargo final. Cuando el ilimo de los enanos cayo
muerto, 1os invasores registraron la forraleza enana en busca de tesoros, pero no
encontraron ninguno. Mientras luchaban y morian, el sefor de las runas Barba
Tormientosa y sus ingenieros tomaron los tesoros v los ocultaron cn una cimara
secreta en lo méds profundo de la monmfAa, Camuflo la puerta de la cimara
mediante runas de ocultacion, de moda que sélo un enano podria encontrarla.
Tras jurar que regresarfa, el sefior de las runas condujo a los pocos enanos que que-
daban al exterior de Karak Tzril. Al preparar su aporwacion al Libro de los Agravios,
cambid ¢l nombre de b fortaleza por el de Karak Azgal, o Pico del Tesoro,

Los enanos no regresaron a tiempo de recuperar los tesoros enterrados por el
inteligente sefior de las runas. La guerra con orcos y goblins habia agotade

tesoros intentan sacar de contrabando tode lo que pueden bajo su ojo avizor,
Todo tiene un precio en Karak Azgal, y sus habitantes siempre estan ideando
formas nuevas e interesantes de mantener a los buscadores de tesoros aleja-
dos de sus coronas de oro.

El mundo inferior describe lo que los jugadores podrin experimentar
cuando s¢ adentren en las cavernas, minas y pasadizos que hay bajo la ciu-
dad. En ellas hay grandes riquezas esperando ser halladas, pero tambien
grandes peligros. Orcos, goblins, muertos vivientes, skavens y otras horribles
criaturas infestan las ruinas, y no estin dispuestas a renunciar fcilmente 2
sus tesoros, En esta seccion se detallan zonas especificas con mapas y leyen-
das incluidas. También se proporcionan direcrrices para que el D] pueda

crear sus propias zonas v dar vida asi al risco del Dragon.

sus recursos, v la gloria de los reinos enanos llegiba a su fin. Poco después
de la cafda de Karak Azgal, ol dragén Graug el Terrible convireio la fortaleza
en su hogar. Mediante la capacidad gue posee su raza para olér ¢l oro y las
piedras preciosas, Graug encontrd ripidamente Ja cdmara aculta y construyd
su nido ¢n ella para atraer 2 una compafiera. Fue entonces cuando Karak
Azgal paso a canocerse como el tisco del Dragon.

Durante muchos afos, buscaderes de resoros y aventureros acudieron al

risco para desafiar al dragén y saquear las ruinas. Los enanos enviaron innu-

merables expediciones cosreadas por su gremio de joyeros para recuperar las

gemias acaparadas por ¢l dragdn, Todas ellas fracasa-

ron, hasta que el héroe enano Skalf entd en las

ruinas, Encontrd Ja cdmara oculra y se enfrentd

a Graug. Tras un combate épico, Skalf matd al

dragén cercendndole la cabeza, y reclamo los
tesoros de Karak Azgal.

Skalf Maradragones usé las riguezas encontra-

das ¢n la guarida del dragdn para reconstruir una
cindad sobre las ruinas de la anterior. Aunque dista
mucho de poseer la belleza de Karak Laril, la nueva
Karalk Azgal es recia y estd bien consmruida. A dia de
hoy, la ciudad sigue estando gobernada por descen-
dientes de Skalf, y se ha convertido en refugio para los
aventureros que pretenden viajar a las profundidades
en busca de tesoros: Los enanos han intentado mantener
un férreo control sobre todo lo que se extrae de las ruinas:
han sellado puntos de acoeso no aurorizados, aplican un
peaje a todo el que se adentra en las ruinas y rcaudan un

N

impussto sobre todo lo que se recupera en ellas.

La llegada de inmigtantes no tardé en ser mis de lo que
la fortaleza enana podia albergar. Fuera de las puertas de
la ciudad crecié una destartalada colonia, lleno de asesi-
nos y avenrureros con la intencion de hacer fortuna en el
risco del Dragén. Con el dempo, los enanos propugnaron
¢l desarrollo de este pueblo en un esfuerzo por mantener a la
chusma del Viejo Mundo fuera de la Fortaleza de Skalf. Bl resul:
rado fue la creacion de Puerta Muerta, un lugar arrabalesco situada
al pie de la colina que sube hasta la fortaleza. El pueblo estd compuesto por
edificios de madera. en su mayorfa de construccién mediocre y apresurada, y
& la primera parada para aquellos que Ilegan a Karak Azgal.

En la actualidad, los enanos todavia no han recuperado sus dias de gloria.
Las valientes promesas de un regreso a la grandeza del pasada no se han
cumplido: Son pocos, y ni siquicra las fortalezas mis présperas como Karak
Azgal tienen las fuerzas necesarias para eliminar a sus ocupantes orcos y
skavens. Los enanos del risco del Dragén se sientan sobre las minas de sus
antepasados como gallinas sobre sus huevos, conformindose con dejar que
sean otros quienes se adentren en las profundidades para sacar tesoros y
demids artefactos. Todo, claro estd, por un precio.
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COMO UsAR KARAK AZGAL

Kariak Azgal s, en esencia, una caja de herramientas. Tanto si quieres dirigir par-
didas en fas que osados aventureros exploren las profundidades de la rierra para
luchar contra picles verdes, skavens y muertos vivientes, come si prefieres tina
partida en la que los personajes deban erradicar la corrupcion que pudre el cora-
26n de Karale Azgal, este manual te proporciona las herramientas necesarias para
disefiar casi cualquier tipo de aventura. A diferencia de otras aventuras de WIDR,
n este volumen no viene todo preparado para que lo dirijas sin mds, En vez de
esa, te oftece espacio para que lo personalices a tus gustos e intereses, Te guste lo
que te guste, Kanak Azgal refleja los aspectos mis crudos del Vigjo Mundo.

Er eMBRUJO DE KARAK AZGAL

El primer paso para dirigir Karak Azgal consiste en hacer que los personajes
vayan alli. :Por qué han acudido los personajes a Karak Azgal? Puede que en ru
grupo ya tengis fespuest a esta pregunta, pero de no ser asi, aqui tenes algu-
nas ideas sobre como y por qué padrian ir los personajes al risco del Dragén.

Fortuna y gloria

Lz razén mis obvia de todas las aventuras en Karak Azgal es la bisqueda
de las fabulosas riquezas que atn esperan a ser descubiertas en las ruinas.
Incluso después de la caida del dragon, en tado el Vigjo Mundo abundan
las historias sabre la fortund de los enanos. Puede que Skalf encontrase
la cimara del tesoro, pero todavia quedan muchos hallazgos por realizar.
Mucha gente viene con Iz esperanza de hacerse rico en las ruinas. Otros acu-
den para ganarse una reputacién luchando contra lag criaturas que infestan el
risco, Muy pocos regresan, pero quicies lo hacen mantienen vivo el embrujo
de Karak Azgal con las historias de sus hazafias,

Ciudad de placeres

Puerta Muerta ¢s hogar de muchos vicios. Los viajeros acuden a Karak Azgal
para disfrutar de las muchas diversiones que oftece fa ciudad. Dada la afluencia
constante de inmigrantes  las riquezas que se recuperan en las ruinas, los opor-
tunistas han ideado muchas formas de que los aventureros gasten las monedas
) que tanto les ha costado ganar. Como es natural, hay juegos por tt}das partes,
1 desde cartas hasta dados, pasando por apuestas en combates de foso y porras
% mottales (que suclen hacerse sobre gmapos de aventureros, para ver quien morird
primero). El alcohol fluye libremente, tanto la recia cerveza enana como los
mis refinados vinos élficos (aunque estos tilimos estin sujetos a impuestas),
y muchos académicos y hechiceros acuden a este lugar para paladear pociones
v preparados ilegales que aseguran poder expandir sus menes. Para aquellos de
inclinaciones mds siniestras, pueden adquiritse los venenos mis peligrosos en
los callejones oscuros y los reservados de tabernas o incluso templos. Pero Karak
Azgal tambien ofrece exquisiteoss. Hay vestimentas, joyas, armas y armaduras de
excelente calidad disponibles para quicnes pueden permitirse sus precios, Karak
Azgal tiene todo lo que un aventurerd curtido podria desear, y mucho mas.

/ )

Refugio seguro
| Karak Azgal estd situada muy al sur de las dermas civilizadas del Imperio y
i Bretonia, mds aiin que los Reinos Fronterizos. Tas leyes de omos territorios no
§ tienen vigencia en Karak Azgal, y las auroridades cnanas se preocupan mds por

¢ A O o

TABLA o-T: | |

{HAS OIDO HABLAR DE KARAK AZGAL?
Habilidad Dificultad Modificador
' Sabiduria popular (Enanos) Normal Sin modificador
Sahiduria popular (las Tierras Yermias) Dificil -20%
Sabidurta académica (Historia) Diffeil 20%
Sabiduria popular (los Reinos Fronterizos) Dificil 20%
Carilleo Muy dificil =30%
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asegurarse de recaudar todo tipo de impuestos a los aventureros que se aden-
tran en las ruinas. Esto, combinado con la naturaleza sordida de Puerta Muerta,
hace que Ia ciudad sea un buen lugar para esconderse y mantenerse un paso por
delante de un cazarrecompensas insistente o de la cita con ¢l verdugo.

Un mundo de ladrones

Puede que vuestro grupo esté formado por personajes poco escrupulosos
(por decilo de algiin modo). ;Qué mejor lugar que Karak Azgal para que un
chatlatdn o un bribdn ejerzan su oficio? Hay aqui espacio de sobra para que
otro extorsionador a ladrén se monten un buen negocio y dejen secos a los
tontos que vienen en busca de aventuras. Para los mds ambiciosos, también
hay un terreno fértil sobre el que erigir un nuevo imperio del crimen. Sea
cual sea ¢l método, hay muchos pollos que desplumar en Karak Azgal sin
tener que poner un pie en las ruinas,

Por los antepasados

Los enanos son un pueblo orgulloso con muy buena memoria; guardan rencor
durante siglos, ;Qué mejor lugar que Karak Azgal para que un enano aseste un
buen golpe a los enemigos de su pueblo? Desde luege, ningtin enano rechaza-
ria la oportunidad de ganar algo de resora, pero hacerlo al tiempo que limpia
una vieja fortaleza enana de skavens, orcos y demds s un poderoso incentivo,
Los antepasados estarfan verdaderamente orgullosos de un enano ast.

Escoltas de caravana

Al extenderse por todo ¢l Vigjo Mundo la noticia del renacimiento de Karak
Azgal, los mercaderes mds cmprendedores: han comenzado @ interesarse.
Aunque ¢l viaje a través del Tmperio es largo y dificil, las joyas y gemas de
Karak Azgal bien valen la pena para aquellos que terminan el viaje con éxito.
Siempre hay duefos de caravanas que buscan guardias capaces para proteger
sus bienes en tan largo viaje. Como buen clisico para aventureros desafortu-
nados, ser contratado como escolta de caravana es una forma demostrada de
conseguir que tu grupo llegue a Karak Azgal (y hasta cobrar por ello).

EL VIAJE A KARAK AZGAL

A no ser que planees comenzar la campana con el grupo ya en Karak Azgal,
tendrdn que viajar hasta alli desde cualquier otra parte del Viejo Mundo,
La travesia no va a ser fiacil, Karak Azgal estd situada en las Montanas del
Fin del Mundo, al sut de la gran forraleza enana de Karak Ocho Picos, Para
llegar a ella desde el Imperio, los viajeros deben seguir la Vieja Carretera de
los Enanos hacia el sur, atravesar ¢l traicionero paso del Fuego Negro v conti-
nuar por las Tierras Yermas al sur de los Reinos Fronterizos. El dltimo tramo
del viaje es el mas peligroso, ya que para llegar a Karak Azgal es necesario
abandonar la carretera y bordear las montanias durante muchos kilémetros
para evitar el fuerte oreo del Pefiaseo Negro.

A quienes se aventuran por esta ruta les aguardan todo tipo de peligros. £
paso del Fuego Negro estd infestado de tribus de orcos y goblins que campan
a sus anchas por las Tierras Yermas causando estragos. Los forajidos de los
Reinos Fronterizos tienden embascadas a lo largo del o de la Calavera, a
la espera de caravanas opulentas que saquear. Incluso hay trolls y ogros en
el paso del Fuego Negro, y especialmente en las Tierras Yermas, donde se
rumorea que podria haber un ejército de ogros en expansion.

En vez de limitarte a darles fa localizacion de Karak Azgal, tal vez prefieras que
los jugadores tsen algunas de sus habilidades para determinar donde estd y camo
podrian |legar hasta ella. La Tabla 0-1 indica cinco habilidades que podrian usar
los jugadores para intentar averiguar mis sobre el risco del Dragon.

La cantidad de informacion que pu'ede averiguar un jugador usando sus habi-
lidades dependerd de los niveles de éxito obtenidos en la tirada. L1 Tabla 0-2
detalla la informacién que pueden obtener los jugadores en funcién de estos
niveles de éxito, La informacion es acumulariva, de modo que con tres niveles
de éxito 0 mds ¢l personaje conocerd toda la informacion disponible.

IDEAS PARA AVENTURAS

Aungue hemos dejado gran parte de Karak Azgal para que ni la describas, no
temas, hay ideas y escenarios para aventuras de sobra en este manual. Mienras
los enanos pugnan por reclamar los interminables corredores del mundo sub-




terrineo, las maquinaciones de seres terribles v oscuros ya se han puesto en
movimiento, Karak Azgal debe enfrentarse a amenazas externas, inferiores v,
por encima de todo, interiores, si prerende recuperar su gloria perdida.

Fuera de sus murallas, la fortaleza afront un problema cada vez mayor:
Puerta Muerra. La primera vez que tomaron las ruinas, los enanos compren-
dieron que carecian de efectivos suficientes para desalojar a los pieles verdes
atrincherados y a los seres oscuros que habia bajo cllos. Asi, dejaron que los
forasteros entraran en los tineles, y a cambio de la valentia de los aventureros
les permitian quedarse con algunos de los objetos valiosos que encontraban,
Sin embargo, el problema es que la noricia de los tesoros de Karak Azgal se
extendid por todo el Viejo Mundo, lo cual atrajo a algunos de los hombres y
mujeres mds desesperados y peligrosos para poner a prueba su temple contra
algunos de los horrores de los niveles inferiores. Y con ellos vinieron los que
pretendian benefi
grandes puertas de la fortaleza ¢nana. Ahora, anos después, este pueblo de
mala muerte ha crecido mucho y con demasiada rapidez. El alto indice de
criminalidad de sus calles es motive de verglienza para los lideres enanos,
pero poce pueden hacer al respecto.

rse de tales empresas, que se amontonaron contra las

Por supuesto, la aberracidn gue se extiende mds alld de sus murallas no
es nada comparada con los peligros de los tineles que hay bajo sus pies.
Todavia hay viejas tumbas, cdmaras, hogares y fraguas en las firmes garras de
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ABLA 0-2: ¢{Q UE ES LO QUE SE SOBRE KARAK AZGAL!
Niveles de éxito Informacion
Uno Karak Azgal es una antigua fortaleza enana que ha sido reconquistada hace poco. Se dice que esti repleta de riquezas que
aguardan a quien sea lo bastante valiente como para aventurarse en las ruinas.

! Dos La forraleza se halla en las Montafias del Fin del Mundo, al sur de la fortaleza enana de Karak Ocho Picos. En ¢l pasado fue
i ; i . ] . 3 " Iy ]

! ¢l hogar de un dragon al que atrajeron los ricos filones de gemas de las minas enanas. El héroe enano Skalf construys una
nueva fortaleza sobre las ruinas del dragén muerto, Graug,

1

| ‘Tres o mds Para llegar a la fortaleza hay que seguir la Vieja Carretera de los Enanos hacia el sur, a través del paso del Fuego Negro y las
[ Tierras Yermas. Antes de que la carretera gire al este hacia el Paso de la Muerte, hay que continuar hacia ¢l sur siguiendo las

L montanas para ¢NContrar Karak Azgal.

e

goblins nocrurnos, orcos y cosas mucho peores. Los skavens, siguiendo un
plan inexplicable, han reivindicado sus propias secciones del mundo inférior,
¥ peor atin que ninguno de estos grupos es la amenaza mds reciente, un
malvado nigromante que, en su locura, estd creando un inmenso ¢jército de

muertos vivientes con el que pretende conquistar ¢l mundo. Pero ain hay

algo més oscuro todavia que gime y grita en la intensa negrura del fondo de

estas ruinas, algo engendrado por la abominable imaginacion de las Fuerzas

Malignas. Y si consigue liberarse, todo se habr perdido.

Ciertamente, también estan los propios enanos, No todos piensan que dejar

que los forasteros saqueen las salas de sus antepasados sea una idea decente,
sin importar ¢l beneficio qile aporte 4 su causa. _-\ig,unos enanes, en su justa

ira, deambulan por las profundidades, matando a picles verdes y hombres

por igual. Varias facciones se pelean en ¢l consejo, luchando por dominar las
pocas minas que aun son relativamente SEEUIas, mientras una nueva rg‘ligidn

se empena ¢n desenredir lo poco que queda de la fibra moral de los enanos.

Este es el telén de fondo sobre el cual los aventureros explorardn las ruinas de
P

Karak Azgal. siguiendo los pasos de los innumerables héroes e imprudentes
que lo hicieron antes. ;Tienen lo que hace falta para salvar los peligros de

Puerta Muerta, descubrir la corrupeién de la Fortaleza de Skalf, y aventu-
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Ca:-i ninguno de los que viajan a Karak Azgal con la intencién de adentrarse
en las ruinas para hallar forruna lo consiguen. En las calles y callejones
de | ciudad quie hay sobre las ruinas abundan las oportunidades para ir de
aventuras, De hecho, algunos dicen que la ciudad es casi tan peligrosa como las
salas y cavernas del risco del Dragén. Hay tentaciones por todas partesy resulta
Ficil perderse en la culrura hedonista que invade la ciudad. Los aventureros
tendrin que aprender las normas de Karak Azgal si pretenden prosperar.

LLEGANDO A LA CIUDAD

Es dificil atravesar a pie las montafias que hay a ambos lados de los pasos que
conducen a Karak Azgal, El camino estd obstruido por grietas y acantilados,
y es habitual que se produzean desprendimientos. Los enanos lo saben, y
para bloguear los pasos del este y ¢l oeste han construido cuidadosamente un
edificio de entrada flanqueado por torres de diez metros de altura, a unos dos
kilometros de la ciudad en ambas direcciones, En cada edificio de entrada
hay una guarnicién de veinte gugrreros enanos y un sargento, Las torres
estdn equipadas con cafiones y aceite para la defensa. En caso de araque, los
enanos también cuentan con un portador de runas listo para advertir a la
fortaleza, La funcién secundaria de estas puertas es la de recaudar el peaje de
acceso requerido para entrar en la cudad (5 ¢ por persona y 10 ¢ por carro).
Todo el que se niegue a pagar es rechazado sin excepciones (para mas deta-
lles, consulta la Tabla 1-2: Impuestos en la pdgina 10).

Guerreros

Profesion: Soldado
Raza: Enano

HA | P | F | R | Ag | It | V | Em
s09% | 34% | 34% | 449 | 22% | 31% | 30% | 29%

Mag | PL | PD

1 14 3 4 3 0 0 ]

Habilidades: Conducir, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Intimidar, Jugar, Oficio (Minero, Hertero o Cantero), Percepcion,
Sabidurfa popular (Enanos), Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Especialista en armas (Pdlvora),
Golpe conmocionador, Golpe poderoso, Odio visceral, Robusto,
Vision nocturna

Armadura: Armadura media (cota de malla complera)

Puntos de armadura; Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3

Armas: Arma de mano, pistola y escudo

Enseres: Municién para 10 disparos, 2d10 ¢

Sargento

Profesién: Sargenio (ex soldado)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

HA | HP | E R | Ag | It | V | Em
5506 | 39% | 44% | 4% | 229% | 41% | 35% | 44%

A H BF BR M Mag | PL D
16 4 3 3 0 0 0

Habilidades: Conducir, Esquivar +10%, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Intimidar +10%, Jugar, Lengua secrera (Jerga milirar), Mando, Oficio
(Minero. Herrero o Cantero), Percepcion +10%, Sabiduria académica
(Estrategia y ricticas), Sabiduria popular (Enanos) +10%, Sanar
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La ciudad de Karak Azgal descansa sobre una meseta en las Montanas del Fin del Mundo, a casi mil quinientos metros por encima del nivel del mar. Es muy
diferente a la gloria que conocié antafio, cuando los reinos enanos éran fuertes y sus fortalezas se extendfan por toda la cadena montafisa, del norte al sur. A
dia de hay, los enanos han reconstruido el paso orfental que lleva a Karak Azul y fo han rebautizado como paso de la Cabeza del Dragon. Hay muchas idas
y venidas entre ambas fortalezas v la ruta estd fuertemente patrullada. El paso de Ia Cola del Dragén, situado al oeste, conduce a las llanuras de las Tierras
Yermas, y por ahf es por donde llegan la mayoria de los visitantes a Karak Azgal.

En esta seccidn se describe lo que pueden esperar los jugadores al aventurarse en la ciudad que hay sobre las ruinas. El primer capitulo cubre las vias de entrada

a la ciudad asf como e sistema legal, la politica, Ia religion y las culturas imperantes. El capitulo siguiente describe la Fortaleza de Skalf, la ciudad construida

por Matadragones encima de las ruinas. Finalmente, el dltimo capitulo de esta seccidn se centra en Puerta Muerta, un pueblo destartalado que ha crecido

impunemente a los pies del principal asentamiento enano.

Talentos: Amenazador, Artesanfa enana, Audaz, Desarmar, Especialista en
armas (Polvora), Golpe conmocionador, Golpe poderoso, Odio
visceral, Pelea callejera, Robusto, Visién nocrurna

Armadura: Armadura pesada (armadura de placas complera)

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 5, cuerpo 3. piernas 5

Armas: Arma de mano, dos pistolas y escudo

Enseres: Municién para 10 disparos, 1d10 co

LA LEY

En Karak Azgal, la ley es al mismo tiempo simple y compleja. La parte simple s
que los enanos estin al mando, y que todos los demds en Karak Azgal estdn ahi
tinicamente porque ellos se lo permiten. Mientras pagues para entrar y salir de
las ruinas, entregues a los enanos todo objeto que hayas encontrado y que ellos
consideren “arrefacro cultural”, y pagues un impuesto por tode lo que te quedes,
los enanos estardn contentos, La parte complicada consiste en inrentar compren-
der la mirfada de estatutos circunstanciales y con referencias cruzadas del manual
juridico de los enanos conocido como Gran Libro de |a Legislacién.

Los enanos mds respetados y curtidos en batalla, conocidos como barbaslar-
gas, son escogidos por el sefior de la fortaleza para imponer Jas leyes en Karak
Azgal. Los barbaslargas son veteranos experimentados en muchas batallas
y se llaman asi por sus luengas barbas que a menudo llegan hasta el suelo.
Reciben el ritulo de legisladores y son juez, jurado y verdugo en lo relativo a
la ley en la ciudad. Su interpretacién de |a ley es definitiva, y pocas apelacio-
nes al senor de la forraleza acaban prosperando.

En el lenguaje coloquial s¢ les conoce como los “tres barbas”, porque siempre
van en grupos de tres, Los legisladores blanden hachas de batalla a dos manos,
y llevan dos pistolas cargadas, Visten armaduras de placas completas experta-
mente fabricadas, que llevan grabado el simbolo del dragén del clan de Skalf.
Su deber principal es asegurarse de que las entradas legitimas a las ruinas estén
patrulladas y de que se recauden los impuestos pertinentes, También vigilan
continuamente cualquier entrada ilegal a las ruinas, asi como redo contra-
bando que encuentren y que no haya sido debidamente dedarado y gravado.
Cualquiera que sea hallado en las calles con objetos valiosos de las ruinas y
que no disponga de un recibo de impuesto serd encarcelado de inmediaro. Es
frecuente que los legisladores paren a gente por la calle y los registren en busca
de este tipo de mercancias de contrabando. Por ultimo, los legisladares son
los encargados de mantener el orden en las calles. Son mucho mds diligentes
en sus patrullas en el interior de los muros de la Fortaleza Skalf que en Puerta
Muerra, donde se preocupan mids por atrapar contrabandistas.

No hay juzgades formales en Karak Azgal, pues los legisladores dispensan
justicia rpidamente y en el lugar. Cuando se cometen crimenes mayores,
como asesinatos, se convoca una sesion especial del Gran Consejo para ver
¢l caso, con ¢l sefior de la fortaleza presidiendo como juez. Estos casos sue-
len estar relacionados con la muerte de un enano o con crimenes contra
ciudadanos poderosos v sus familias, El comandante de legisladores es ¢l
responsable de decidir qué casos deben llegar a este nivel.

Los prisioneros son encarcelados en las mazmorras que hay bajo el Torredn
de Skalf. La mayoria cumplen sus condenas hasta el final, ya que toda apela-
cidn suele tardar més en procesarse de lo que duran las condenas. Si se exige

acelerar el trdmite de la apelacion lo dnico que se consigue es que tarde atin
mis en llegar a oidos del sefior de la fortaleza.

Legislador enano

Profesion: Veterano (ex soldado)

Caracteristicas primarias

2 19 4 5 3 0 0 0

Habilidades: Consumir alcohol, Corilleo, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid,
Reikspiel); Intimidar, Jugar, Lengua secreta (Jerga militar), Oficio
(Minero o Herrero o Cantero), Percepcion +10%, Sabidurfa aca-
démica (Leyes de Karak Azgal), Sabidurfa popular (Enanos, Karak
Azgal) +10%, Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Desenvainado ripido,
Especialista en armas (A dos manos, Pélvora), Golpe conmocionador,
Golpe letal, Golpe poderoso, Muy resistente, Odio visceral, Resistencia
a la magia, Robusto. Vision nocrurna

Armadura: Armadura pesada (armadura de placas completa)

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 5, cuerpo 5, piernas 3

Armas: Arma grande (hacha de baralla a dos manos), dos pistolas

Enseres: Municién para 10 disparos, 1d10 ca

Sefior de clan Furagrum Kazorson,
comandante de legisladores

Profesion: Heéroe {ex soldado, ex veterano)
Raza: Enano

cteristicas primarias

HA | HP | F | R | Ag | It | V | Em

78% | 52% | 55% | 63% | 49% | 35% | 70% | 35%

A | H |B | BR| M | Mg]| PL | PD
T 6 3 0 0 0

Habilidades: Consumir alcohol +20%, Cotilleo, Esquivar, Hablar
idioma (Khazalid, Reikspiel), Intimidar +20%, Jugar, Lengua
sccreta (Jerga militar), Oficio (Cantero), Percepcion +20%,
Sabidurfa académica (Leyes) +20%, Sabiduria popular (Enanos)
+20%, Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Desenvainado ripido,
Especialista en armas (A dos manos), Golpe conmacionador, Golpe
letal, Golpe poderoso, Muy fuerte, Muy resistente, Odio visceral,
Resistencia a la magia, Robusto, Visién nocturna

Armadura: Armadura pesada (co de malla con mangas, coraza rinica de
gromril: inscrita con runas de proteccion que otorgan un +3 a la
bonificacion normal de las corazas)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 2, cuerpo 3, piernas 2
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Armas:

Martillo viinico “Jiuez”: esta magnifica arma grande de gromiril (marrillo
de guerra) estd inscrita con elaboradas volutas en filigranas de oro. El
arma tiene la propiedad Contundente, y ademds inflige +1 al dafio
si Consigue impactar.

Furagrum ha visto muchos inviernos aqui en Karak Azgal. Aunque su cabeza
es calva y estd marcada por cicarrices de combate, su barba es ran larga que
tiene que ensortijarla para no arrastrarla por ¢l suelo. Subre su cota de malla
lleva una coraza de gromril con un dragén dorado grabado, Su arma es un
formidable martillo de guerra con runas inscritas al que llama “Juez”. Pasa
la mayor parte del tiempo presidiendo la entrada principal a las ruinas de la
Fortaleza de Skalf, conocida como el Pozo de Zambor, asegurindose de que
se recaudan los impuestos pertinentes. Cuando estd fuera de servicio se retira
a la cantina El Ojo del Dragon para beber cerveza tradicional; es famoso en
el local por su capacidad para beber cantidades prodigiosas de esta sustancia
sin emborracharse. Si se le aborda alli y se le invita a un trago, relatard gus-
toso varias historias de sus hazafas como soldade y como legislador.

Furagrum e¢std consagrado a su trabajo, y su interpretacion de las leves es
justa aunque extremadamente estricta. Si es asesinado un legislador, perse-
guird personalmente al culpable para llevarlo ante la justicia. Es uno de los
tres miembros del consejo de gobierno de Karak Azgal, lo que le convierte
en uno de los enanos mds poderosos de la ciudad. Todo el que cree poder
sobornarle acaba lamentando tal idea e los calabozos de la forraleza.

Sin embargo, ¢l comandante tiene una debilidad, y es el juego. Su pasatiempo
favorito consiste en apostar en los combates de foso de Puerta Muerta, aun-
que gasta dinero en casi cualquier cosa con tal de saciar su adiccién. Como
a todos los enanos, detesta desprenderse de sus tesoros, y no le resulra ficil
pagar sus deudas. Dividido entre el cumplimiento de la ley y la obligacién de
saldar deudas, ha empezado a hacer la vista gorda con algunos de los asuntos
de Puerta Muerta. Dimitri Markoy, el sefior del crimen kislevita del lugar,
tiene una relacidn especial con Furagrum. Perdona las deudas del coman-
dante, y a cambio administra una entrada secreta a las ruinas situada en la
Doncella de Hielo.

Incluso aunque descubrieran esta relacién, los personajes lo tendrian dificil
para aprovecharse de ella. Furagrum es la ley en Karak Azgal, v su puesto
en ¢l consejo le otorga un poder mucho mayor. Los jugadores inteligentes
podrian intentar chantajear al comandante o quizd incluso ofrecerse a eli-
minar al sefior del crimen a cambio de un permiso especial para acceder a
las ruinas.

RELIGION

Los enanos de Ja Fortaleza de Skalf celebran sus ritos en el Gran Templo
de los Ancestros (ver pdgina 12 para mds detalles). Las tres grandes deida-
des enanas estdn representadas: Grungni (dios de las minas y los artesanos),
Grimnir (¢l intrépido dios de los guerreros) y Valaya (la gran diosa enana
y protecrora de todos los clanes enanos). La suma sacerdotisa de Valaya,
Balikina Furlisdorr, forma parte del Gran Consejo y lidera a los fieles de
entre los enanos. La forraleza también estd decorada con numerosos san-
tuarios, y es habitual encontrar estatuas de Grungni erigidas por artesanos o
imagenes de Valaya junto a los hogares de los enanos.

Los enanos celebran cuatro festividades religiosas principales 2 lo largo del
afio, Cada una de ellas se describe en las pdginas 173 y 174 del manual bisico
de WJDR: Primer trago, Saga, Segunda cara y Fin de tonel. Los enanos de
Karak Azgal resperan estas festividades tradicionales, pero celebran cada una
de ellas a su forma; como recordatorio de lo que ocurrid alli. Durante ¢l
Primer trago, narran historias sobre Karak Tzril y los mayores reinos enanos
de antafio. El dia de Saga, también llamado el Dia del Nombre, se ocupa
con relatos trdgicos en los que se recuerda la caida de la fortaleza y se rinde
homenaje a quienes dieron sus vidas en aquel aciago dia. También se celebra
un concurso en memoria de la gloria de los tesoros enanos salvados por ¢l
sefior de las runas Barba Tormentosa, Los artesanos enanos presentan sus
creaciones al sefor de la fortaleza, con la esperanza de ser premiados con el
medallén de Grungni, el mayor honor que puede concederse a un menestral
enano, Segunda cata es un dia de regocijo en el que los enanos rememoran
el heroismo de Skalf Matadragones. Por la noche, la celebracién termina con
una exhibicién de fuegos artificiales sobre ¢l torredn, Fin de tonel es un dia
de esperanza. Al terminar los barriles de cerveza tradicional del ano anterior,
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los enanos planifican el fururo y suelen hacer propdsitos sobre lo que preten-
den conseguir en el ano venidero.

Los enanos son tolerantes con las demis religiones, siempre y cuando no
intérfieran en los asuntos de la fortaleza v no se opongan a los dioses enanos.
Han permitido la construccién de dos templos en la Fortaleza de Skalf: uno
para la diosa guerrera Myrmidia y el otro para Shallya, diosa de la curacién y
la misericordia, También existe un pequefio santuario a Sigmar, pero es poco
mids que una habiracién con una estarua del fundador del Imperio y ran sélo

la atiende un sacerdote ungido.

Puerta Muerta es otra cuestion totalmente distinta. Alli sélo hay un emplo,
y estd consagrado 2 Morr, ¢l dios de la muerte. No obstante, oculto entre
bastidares, existe un culto 2 Ranald muy poderaso y activo (para més deta-
lles sobre ¢, consulta la pigina 28 del Capitulo tres: Puerta Muerta), Los
enanos no estdn muy contentos con la existencia de este culto, pero todos sus
esfuerzos por detenerlo han fracasado.

Induso las insidiosas fuerzas del Caos han dejado huella en Karak Azgal.
El sacerdote “enano” Elgrom Matadragones ha establecido recientemente
la secta de Gorlaz en el barrio del Templo. Como descendiente del mismi-
simo Skalf, sus seguidores creen que Gorlaz es el dios enano perdido de Ia
riqueza. Su intencién es la de recuperar de las ruinas rodo el oro, gemas y
demds tesoros que puedan para honrar su nombre. En realidad, su sed de
oro ha distorsionado sus mentes, y Gorlaz no ¢s sino otro nombre para el
dios del Caos Slaanesh (para mds detalles, consulta La secta de Gorlaz en
la pagina 14).

COMERCIO
Y TRANSACCIONES

Karak Azgal es una lejana ciudad montafiosa que necesita productos
importados para cubrir muchas de sus necesidades. En las montanas hay
caza de sobra para alimentarse, pero muy pocas frutas y verduras. En los
campos de las Tierras Yermas s pueden recolectar cereales y demds pro-
ductos de primera necesidad, pero son dificiles de cultivar y suelen ser
victimas de incursiones de orcos y demds criaturas del lugar. El crecimiento
de la ciudad y su reputacién como productora de exquisitas gemas, joyas y
el meral precioso gromril ha comenzado a atraer caravanas de comercio de
los mercaderes del mundo civilizado. El largo viaje y los peligros que deben
afrontar en ¢l hacen que sea dificil que sus preductos lleguen a la fortaleza,
asi que se cobra un recargo por todos los que llegan para compensar los
riesgos de la travesfa. Por todos estos motives, Karak Azgal es un lugar
muy caro para vivin

El comercio con la fortaleza enana de Karak Azul (al este) es préspero, lo
que hace que algunos objetos en Karak Azgal sean mds abundantes. Karak
Azul cuenta con grandes depésitos de mena de hierro, azufre y oro, y lo
intercambian con Karak Azgal por gemas y gromril. Como resultado, hay
metal y pélvora mds que suficientes para los muchos armeros, arcabuceros y
fabricantes de armaduras de la ciudad. Dada la naturaleza de la ciudad esto
es muy imporrante, pues su prosperidad depende ¢n gran medida de los !
buscadores de tesoros que necesitan equiparse para asaltar las ruinas. Aunque |
los mercaderes siguen cobrando un recargo por estos productos, no es tan
elevado como lo que se cobra por recursos mds escasos.

Para reflejar esto, es necesario incrementar en consonancia el precio de los
objetos indicados en el manual bdsico de W/DRy el Arsenal del Viejo Mundo.
La Tabla 1-1: Escasez sugicre algunos porcentajes de incremento en cada
categoria que pueden aplicarse al precio de compra de los objetos enumera-
dos en los manuales mencionados,

Los enanos también han formado poderosos gremios que supervisan
¢l comercio realizado en sus respectivos campos de experiencia. En su
mayorfa solo suelen aceptar enanos como miembros, aunque s¢ han
hecho excepciones con miembros de otras razas que han demostrado
habilidades extraordinarias en un arte concreto. Los tres gremios mds
influyentes de la ciudad son el gremio de joyeros, el gremio de herreros
y el gremio de herreros riinicos. Todos ellos estdn situados en el barrio
miercante de la Fortaleza de Skalf. Para mds detalles, consulra el Capitulo
dos: La Fortaleza de Skalf.

Er GraN LiBrO
DE LA LEGISLACION

Este earevesado diccionario presenta mds de mil pdginas de texto escrito al
estilo preciso y apretado de los enanos. Resulta bastante dificil de entender
para los enanos, y ni siquiera los expertos en las leyes de oteas regiones
suelen poder descifrar el verdadero significado de los estarutos enanos.
El libro siempre estd disponible en el Torredn de Skalf para ser revisado
(para mds deralles sobre este lugar, consulta la pigina 16). Los cruditos
interesados en intentar comprender un estatuto concrero pueden pagar
la tarifa de 1 ¢o por hora para estudiar el texto bajo el ojo vigilante de los
enanos. Toda investigacion llevada a cabo de esta forma requicre un éxito
en una tirada Muy dificil (-30%) de Sabidurfa académica (Leyes) cada
hora pata descubrir algo qtil. Bl DJ es libre de concretar los detalles y
Ja naruraleza exacra de estas leyes segiin se adecue a su campana, pero a
continuacion se dan dos fragmentos de ejempla para dar una idea de o
‘que pueden esperar los jugadores.

Seccin XI1, parrafos 1-22, lineas 1-100 de las reglas y normarivas relacio-
nadas con el derecho de los enanos 2 confiscar gemas, minerales, artefactos
y demds objetos de valor extraidos de las cdmaras, cavernas o minas del
gran reino enano subterrdneo de Karak Azgal.

Pr Extraccién de objetos valiosos de las ruinas

1. La extraccién de cualquier articulo, objeto, mineral, gema, etc., consi-
derado de valor por los legisladores, debe scr inmediatamente comunicada
a las autoridades apostadas en las salidas de las ruinas. 2. Los legisladores
gozan de autoridad absoluta a la hora de determinar el valor de dichos
objetos y si debe comunicarse su hallazgo. 3. El no cumplimiento de
estas normas resultard en la incautacion inmediara de dichos objetos y/o
articulos, asi como un periodo de encarcelamiento no inferior a tres dias.
4. Los legisladores estin aurorizados a emplear fuerza letal para obtener
dichos objetos si lo consideran necesario. 5. Quienes estén en posesion
de un mandato especial de extraccion firmado y sellado por el consejo
estin exentos de esta ley, a no ser que los legisladores determinen que wl
mandato es una falsificacién, en cuyo caso se aplica la plenitud del P1,
fineas 1-3. 6. Los falsificadares serdn sometidos a diez latigazos en la Plaza
de Piedra ya un maximo de tres dfas de prisién. 7. Los artefactos de factura
ehana deben ser entregados inmediatamente a los legisladares so pena de
prision (no menos de cinco dias), 8. La no entrega de dichos arrefacros se
responderd con fuerza letal. 9. 81 un enano recupera un artefacto familiary
puede demostrar su pertenencia al linaje segiin las direcrrices de la Seccion
V, pérrafos 1-5, se le permitird conservar dicho artefacro.

P2 Impuestos sobre objetos de valor extraidos de la ruinas

10, El valor de tado lo que sea extraido de las ruinas debe ser determinado
mediante la evaluacisn del legislador de servicio, tal y como indican las
directrices establecidas en la Seccién 11 pdrrafo 3 lineas 1-20. 11. Las
gemas, minerales, joyas, monedas y demds objetos de valor se gravardn a
una tasa del 10% que ha de pagarse de inmediaro. 12. La rarifa aumenta
al 129% los lévares en honor al dis en que Skalf matd al dragdn. 13. A
discrecion de los legisladores, rambién se puede incrementar la tarifa si
ls sujetos causan prablemas y se quejan por los presentes impuestos. 14,
Los legisladores también pueden aplicar impuestos y recargos especiales en
funcién de fas directrices establecidas en las lineas 14-75 como se indica
a continuacién: 15, Los elfos deben pagar una tarifa adicional del 3%
sobre todas las demds tarifas, ya que no se puede confiar en ellos y deben
pagar por las infracciones cometidas por sus antepasados ral y como se
refleja en el Gran Libro de los Agravios de Karaz-a-Karak. 16, Las gemas
ralladas que los legistadores consideren de gran valor acarreardn una tarifa
adicional del 5%. 17. Durante las festividades enanas, y segtin seespecifica
en la Seccién 11, parrafo 2, lineas 1-10, todas las tarifas aumentan eo un
29 para honrar a los dioses de los enanos. 18. §i alguna se considera de
pureza absoluta, se cobrard un recargo del 3% sobre su valor estimado.
19. Se aplica una tarifa adicional del 5% a...
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TAaBLA 1-T: EscasEZ,

Categoria de equipo Incremento del porcentaje
Armas cuerpo a cuerpo +10%
Armas de proyectil +10%
Municién +15%
Armadura (cuero) +20%
Armadura (mallas/placas) +15%
Ropa +15%
Equipo de transporte +10%
[luminacion +10%
Objetos varios +3%

Herramientas No varia

Vehiculos, monturas y ganado +20%
Comida +25%
Servicios de viaje 75%
Alojamiento +15%
Servicios +10%
Equipo especial +25%
Articulos de oficios +30%
Instrumentos musicales +25%

Nota: todas las fracciones se redondean hacia arriba.

MONEDA

El sefior de la fortaleza acua la moneda usada en Karak Asgal, y las deno-
minaciones siguen las que se utilizan en el Imperio: 1 moneda de oro = 20
monedas de plata = 240 monedas de latén. La moneda de oro lleva grabado
en relieve ¢l simbolo del clan de Skalf, un dragén rampante, y se conoce como
dorada o dragén de oro, El disenio de la moneda de plata cambia con frecuen-
cia, pero tradicionalmente representan edificios Imp{ll“ti\.ﬂtdﬁ de la ciudad. Se
conoce sencillamente como plara. La moneda de laton siempre lleva grabado
en relieve un retrato de Skalf en una cara y su hacha ninica en la otra; se conoce
como larona. Para evitar confusiones, cada vez que hablemos de monedas en
este libro usaremos los términos coronas de oro (co), chelines de pla (¢) y
peniques de Jatén (p) como en el manual bsico de W/DR.

Si prefieres dotar a tus partidas de algo mis de realismo econémico, cuando
los personajes lleguen puedes usar la tabla de rasas de cambio de la pdgina 9
del Arsenal del Viejo Mundo para hacer conversiones a la moneda local. Las
monedas extraidas de las ruinas son casi todas de manufacrura enana y tendrin

TABLA 1-2: IMPUESTOS

Nombre  Tarifa Descripeién
Peaje de 10¢  Todo el que entre en la ciudad por los pasos de
acceso peaje del este o el oeste deberdn pagar esta tarifa,
Los elfos han de pagar 1 ¢o, y los enanos sélo 2 .
Se cobran 10 ¢ por cada carro,
Licencia 5co  Entodas las entradas legales a las ruinas, los aven-
para las tureros tendrdn que adquirir una licencia, Al salir
ruinas de las ruinas, la licencia se revoca y debe comprarse

oftra para volver a entrar.

Impuesto 5%  Las ganancias en los juegos tienen un impuesto

sobreel del 5%. La mayoria de los establecimientos
jtiego piiblicos cuentan con un recaudador de impues-
tos enano de servicio, peto normalmente sélo
van a por los que ganan a lo grande.
Impuesto  Varfa  Los legisladores enanos aplican un impuesto a
sobre tesoros todo o que sea extraido de las ruinas y tenga

algtin valor. Como se ha mencionado, la cantidad
a cobrar varfa debido a las complejas leyes y refe-
rencias cruzadas de los enanos a este respecto, Usa
tu arhitrio v cobra lo que creas apropiado, aunque
lo normal suele ser un 10% 6 20%.

lmpuesto 2006  Tras la muerte, la ley impone una tarifa sobre

sobre la todas las propiedades restantes de un no enano.
muerte
Diezmo 15%  Cada afio, todo el que posea alguna propiedad
anual en Karak Azgal debe pagar este diezmo al sefiar
de la fortaleza.

las mismas denominaciones de oro, plata v latén. Estas monedas valen un 10%
6 20% mids que la actual, debido a su nivel de artesania y a que contienen un
porcentaje mayor de merales preciosos. Aun asf, los enanos las cambian segiin
el valor indicado porque controlan el acceso a las ruinas, jy porque se niegan a
pagar mds por su propio tesoro! Si los personajes logran sacar las monedas de
las ruinas en secreto, obrendrdn mds por ellas en el mercado negro.

IMPUESTOS

Aunque el concepto de los impuestos es demasiado familiar para la mayoria
de los viejomundanos, les espera una buena sorpresa a su llegada a Karak
Azgal. Los enanos han creado una desconcertante variedad de impuestos,
peajes, diezmos, recargos y tarifas para asegurarse de explotar todas las for-
mas posibles de sacar dinero a la poblacién. La Tabla 1-2: Impuestos enu-
mera las principales tarifas que tendrdn que pagar los personajes si quieren
trabajar y jugar en Karak Azgal. La lista no es en ningéin modo exhaustiva,
sino que el D] debe usarla como orientacién para dar con sus propias formas
tinicas de desplumar a los aventureros.
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a Fortaleza de Skalf es una ciudad amurallada construida sobre un risco
sde el que pueden vigilarse dos pasos montafiosos. Hacia el este se
encuentra l sinuoso camino que lleva a Karak Azul. Hacia ¢l ocste se halla ¢l
bullicioso asentamiento de Puerta Muerra y la senda hacia las Tierras Yermas,
Skalf construy6 la ciudad usando los tesoros que encontrd en la guarida del
dragén. Desde el dia en que mar6 al monstruo, su clan se ha identificado por el
simbolo de un dragén rampante. En su honor, sus descendientes incorporaron
este simbolo en la propia estructura de la ciudad.

La artesanfa enana es célebre en rodo el Viejo Mundo, especialmente en lo
relativo al trabajo de la piedra. Con ¢l tesoro del dragdn a su disposicidn,
Skalf logrd reunir a los mejores constructores para erigir la fortaleza sobre las
ruinas de Karak Azgal, Aunque los primeres edificios construidos fueron el
Refugio y el templo, los ingenieros enanos confiaban en que la comunidad
prosperaria y creceria. La planificacién, de las murallas de la ciudad se llevo a
caho teniendo esto en mente, por eso abarcan roda la parte rasa de la mesera.
Su prevision se vio recompensada, pues hoy dia la ciudad ocupa toda la zona
interior de las murallas,

Calles

Todas las calles estdn pavimentadas con piedras suaves y muy apretadas entre si.
Aunque no hay sistema de aleantarillado formal bajo la ciudad, los ingenieros
enanos se sirvieron de las cavernas subterrdneas namurales para enviar ¢l agua y
los efluvios lejos de la ciudad. Hay canales junto a los bordes de las aceras, y el
agua se filtra a través de desagiies metdlicos colocados ingeniosamente.

Edificios

Los edificios de la Fortaleza de Skalf estin construidos con piedras grises o blan-
cas extraidas de las monranas cercanas. La mayoria sélo alcanzan una alwura

En este capitulo se describe el trazado fisico y las personalidades de la
Fortaleza de Skalf, un lugar de gran importancia desde el que se envian expe-
diciones a las profundidades de Karak Azgal. La primera seccion del capi-
tulo cubre el aspecto y la construccién de los edificios de la ciudad y de las
defensas enanas, Luego se detallan los lugares mas importantes de los cuatro
barrios en los que se divide la ciudad: ¢l bartio del Oro, el bartio del Templo,
¢l barrio Foraneo y ¢l Refugio.

mixima de uno o dos pisos. Todas las puercas exteriores estdn hechas de piedra
y perfectamente equilibradas para abrirse con un leve empujén. Muchas estin
decoradas con esculturas y exquisicas tallas en la piedra, y es habitual ver a los
visitantes quedarse boquiabiertos ante estas obeas de arte la primera vez que las
ven. Todos los carteles estin escritos en khazalid con caracreres riinicos, pero a
menudo se incluye una traduccion al reikspiel en letra mds pequefia bajo ellos.

Defensas

Una muralla de seis metros de altura rodea la ciudad, con solo dos puertas,
una al este y orra al oeste. A lo largo de la muralla hay varias rorres conecta-
das entre s mediante un parapeto y pasarelas, lo que proporciona excelentes
posiciones de defensa para los guerreros enanos. En la parte superior de cada
una de las torres hay un dragon rampante tallado en piedra, mirando hacia
fuera y suspendido por encima del suelo. Los enanos guardan toneles de
aceite-¢n las torres; en caso de ataque, hierven el aceite y lo vierten por las
bocas de los dragones para derramarlos sobre los invasores. También hay un
cafién enano en cada torre,

Hay tina sinuosa escalera labrada en la cara del acantilado que baja desde la inmensa
puerta occidental y da tres vueltas hasta legar al pueblucho de Puerta Muerta, que
se encuientra mucho mds abajo, Los cnanos le excavaron los escalones para que de
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lejos pareciese la serpenteante cola de un dragén, repleta de escamas y pinchos,
mientras que la puerta parece la boca del dragon, y las torres que la fanquean
sus alas. Aunque es una proeza asombrosa de la arquitectura por derecho propio,
aparte de la fachada decorativa las puertas ¥ los escalones son bastante pricticos.
A los enanos les traen sin cuidado los habitantes de Puerta Muerta, y en caso de
ataque los abandonarfan a su suerte. La zigzagueante escalera es ¢l tinico medio
de acceso a la fortaleza, lo que proporciona a los enanos mulritud de oportunida-
des para acribillar al invasor con proyecriles, En la puerta del Dragon también se
guarda un inmenso depdsito de aceite, listo para ser derramado sobre los intrusos.

A:ontinuacién se da una descripcion de los diversos barrios y trazados
¢ la Portaleza de Skalt. Como ya se ha mencionado, la ciudad esd
dividida en cuatro barrios; ¢l barrio del Templo. el Refugio, ¢l barrio del Oro
y ¢l barrio Fordneo.

EL BARRIO DEL TEMPLO

El barrio del Templo ¢s una de las secciones ms antiguas de la fortaleza; fue
construido poco después que el Refugio. Estd situado justo al sur de la puerta
occidental, Las secciones numeradas que siguen a continuacion describen los
tugares mds importantes de este barrio. Los demds edificios contienen san-
tuarios menores a otros dioses y algunas tiendas que venden hierbas curativas
y otros productos medicinales. Los edificios restantes son los hogares de los
habitantes mds acaudalados que no son de noble cuna, y que por tanto no
pueden vivir en el Refugio.

1. EL. GraN TEMPLO
DE LOS ANCESTROS

Poco después de erigirse ¢l torredn, y para mostrar la veneracion que pro-
fesaba a su cultura v su pueblo, Skalf encargé la construecién de un formi-
dable templo. Queria honrar todos los aspecros de la culrura enana, desde
sus dioses hasta aquellos que habian muerto defendiendo sus hogares. Skalf
contrat6 4 Roran Gundorson, un famoso arquitecto de Karak Ocho Picos,
célebre por sus elevadas estrucruras v su cuidado por los detalles; y el pro-
ducto final superd con creces las expecrativas de Skalf.

El exterior es impresionante; consiste en un enorme edificio circular en el
centro con ocho torres circulares mds pequenas siruadas alrededor del peri-
metro. Unas vidrieras encajadas en la fachada del edificio narran la historia
de fa cafda de Karak Jzril, Skalf quedd ran impresionado que llamé al edificio
Templo de los Ancestros, en honor a todos los enanos que habian vivido alli
antes que €.

Ocho puerras ralladas en piedra conducen al interior del remplo, una en
cada muralla que conecta cada pareja de torres, El interior estd complera-
mente abierto; el techo se sustenta sobre arcos expertamente construidos.
Ocho pasillos discurren encre hileras de bancos de piedra hasta un estrado
citcular, sobre el que hay tres estatuas de piedra de los dioses, mirando hacia
el exterior y equidistantes entre si, situadas alrededor de un altar con forma
de yunque en el centro del templo. El techo estd cubierto de mosaicos, cada
uno de los cuales ilustra diversas facetas de la vida de los enanos: las mds
destacadas son mineria, elaboracion de cerveza, talla de gemas, herreria, can-
teria y batallas.

El templo estd abierto todos los dias desde que amanece hasta que anochece,
salvo en las festividades enanas que permanece abierto las veinticuatro horas
del dia. Se celebran tres oficios diarios, uno para cada deidad, y el séprimo
dia de cada semana se celebra un servicio especial para honrar a los tres
dioses juntos. La suma sacerdotisa Balikina Furlisdotr vive bajo ¢l templo
con sus ¢cinco sacerdotes y diez iniciados. La suma sacerdorisa preside los
oficios importantes, y sus cinco sacerdotes se encargan de los demis oficios
en su lugar.

Hay una entrada a las ruinas en el sérano del templo, y sélo la suma sacerdo-
tisa conoce su existencia. Se trata de un pozo de cien metros de profundidad,
cubiérto por una tapa de piedra de casi doscientos cincuenta kilogramos
de peso. Sélo Balikina conoce la contrasena rinica necesaria para elevar la

POBLACION

La Fortaleza de Skalf alberga una poblacion rotal que oscila entre los 5.000 y
los 6.000 habitantes en todo momento. Quienes la consideran su hogar son
un 80% de enanos, un 15% de humanos y un 5% de halflings. Durante ¢l
dia la cantidad total de personas aumenta, ya que muchos de los que viven
en Puerta Muerta entran en la fortaleza para dirigir sus negocios, adentrarse
en las ruinas o simplemente para pasar un buen rato.

roca. Casi nunea usa esta entrada; sélo cuando una rarea especifica requiera
hacerlo en beneficio del templo, como por ejemplo la recuperacién de un
tesoro o artefacto de las ruinas, Aungue rambién se podria usar esta entrada
para misiones de rescate.

Suma sacerdotisa Balikina Furlisdotr

Profesion: Suma sacerdorisa (ex iniciada, ex sacerdotisa, ex sacerdotisa
ungida)
Raza: Enana

Caracteristicas primarias

A H BF BR M Mag | PL PD
2 20 5 5 3 3 0 0

Habilidades: Canalizacidn +20%, Carisma +20%, Caotilleo +20%, Hablar
idioma (Bretoniano, Clasico, Elcharin, Estaliano, Halfling, Khazalid,
Kisleviano, Nérdico, Reikspiel, Tileano), Intimidar, Leer/escribir,
Lengua arcana (Magia), Montar +20%, Oficio (Cantera), Percepcidn
+10%, Sabiduria académica (Astronomia), Sabiduria académica
(Historia) +20%, Sabidurfa académica (Runas) +20%, Sabiduria
académica (Teologia) +20%, Sabidurfa popular (Enanos) +20%,
Sabiduria popular (las Tierras Yermas, el Imperio}, Sanar +20%,
Sentir magia +20%

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Artesania enana, Audaz, Cortés, Don de
genres, Etiqueta, Golpe conmocionader, Hechizos con armadura,
Imperturbable, Magia menor (Arma bendita;
Disipar, Silencio), Magia pueril (Divina), Manos répidas, Mediracién,
Muy fuerte, Odio visceral. Oradera experta, Resistencia a la magia,
Robusta, Saber divino (Saber de Shallya), Viajera curtida, Visién
nocturna

Armadura: Armadura pesada (coraza de gromril)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 3, piernas

Armas: Arma de mano (martillo)

Enseres: 2 pociones curativas, un collar de plata con un diamante pequena
(por valor de 180 ¢s)

Balikina s una enana maternal dedicada a la adoracién de Valaya. Pese a su
avanzada edad, su cabello sigue siendo de un impresionante color negro y
parece fuerte y en forma. Forma parte del Gran Consejo de Karak Azgal, y
s¢ cuenta entre los enanos mds influyentes de la ciudad. Balikina cree que
los enanos deberfan hacer planes para retomar las ruinas que hay bajo la
ciudad, en lugar de limitarse a enriquecerse a costa del trabajo duro de otros.
Vigila las acciones de la Hermandad de la Barba Hendida, pero adn no est
segura de si debe apovarlos o no (para mds informacion sobre la Hermandad
consulta la pigina 21).

2. TEMPLO DE MYRMIDIA

Debido 4 la naturaleza de Karak Azgal y su proximidad con las tierras del
sur, no es de extrafiar que los humanos de la ciudad hayan construido un
templo a la diosa guerrera Myrmidia. Se rrata de una estrucrura de dos pisos
desproporcionadamente baja y con forma de L. Los muros exteriores del edi-
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ficio estdn decorados con escudos, que lucen emblemas de lugares de todo ¢l
Viejo Mundo. Frente al edificio hay un patio de prcricas vallado; los sacer-
dotes del templo lo usan para entrenarse. Una estatua de fa diosa blandiendo
su lanza larga v su escudo preside el patio.

El interior tiene una decoracién espartana, y la capilla principal estd
situada en el extremo occidental del edificio. Los fieles han de permanecer
en pie ante la lanza y escudo dorados de Myrmidia, por lo que no hay sillas.
El templo estd abierto durante el dia y cerrado por la noche. El extremo
oriental del edificio es una zona privada de entrenamiento que sélo pueden
utilizar los sacerdotes del templo v miembros selectos de los fieles. En el
piso superior estdn los dormirorios de los tres iniciados y el sacerdore que
viven en el templo.

El seiior del templo es Gaetano Rivera, un sacerdote ungido de Tilea. Como
antiguo mercenario, habfa consagrado su vida al servicio de la diosa guerrera,
Pese a su arrogancia y su mal genio, es un instrucror excelente. Tanto sus
sacerdotes como ¢l se mostrardn mds que dispuestos a adiestrar en combate a
todo el que pueda permitirse ¢l pago. Gaetano cobra 25 20 por dos semanas
de entrenamiento diario intensivo, v s6lo podrd atender a un estudiante a la
vez. Al final de este periodo, ¢l jugador que estd siendo entrenado debe supe-
rar una tirada de Rutina (+10%) de Inteligencia para ganar 100 puntos de
experiencia; estos puntos pueden usarse para adquirir cualquier mejora de
porcentaje de combate o habilidad de combate. Gaetano solo puede adies-
trar con ¢xito una vez a un mismo personaje.

Gaetano celebra un concurso el dfa quince de cada mes en honor a
Myrmidia. Se admite la participacion de todo guerrero capaz. 1a cuora
de inscripcién consiste en un pequenio donativo de 1 co. Los participantes
deben luchar mano a mano entee sf y tratar de aturdir a su oponente, El
vencedor del combate final gana la mitad de la suma recaudada con las
cuotas de inscripcin.

......... P
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3. EL TEMPLO DE SHALLYA

Se dice que Shallya se apiada de todos los que sufren y le piden ayuda. Su
templo en Karak Azgal es prueba de ello, ya que casi siempre estd repleto de
enfermos y moribundos. El templo tiene una tinica plants, pero es alargada y
posee un patio cerrado en el centro con una hermosa fuente conocidd como
LAgrimas de Shallya, La sala norte alberga el templo a la diosa, mientras que
la sala sur es una enfermeria con hileras de camas, La entrada se encuentra en
el muro oriental, y en ella hay un mostrador de recepcién y camillas para los
casos de emergencia. Una estamua de bronce de una paloma en vuelo cuelga
de una cadena a unos seis metros por encima del suelo del remplo.

Se rumorea que las Ligrimas de Shallya que brotan de la fuente tienen pode-
res magicos de curacion, por lo que tienen gran demanda entre los lugarenos.
En consecuencia el templo limita el acceso, y a la mayorfa de los ficles ni
siquicra les estd permitido entrar en el patio. Las sacerdotisas del templo
dicen que beber agua de la fuente no es garantia de ayuda, ya que Shallya
puede ver el interior del alma de todo el munda, y solo ayuda a quienes real-
mente lo merecen. No obstante, la gente sigue haciendo donativos al templo
con tal de tener una oportunidad para dar un sorbo del agua de la fuente. La
mayoria de las veces es su propia creencia en el poder curativo del agua lo que
les hace sentirse mejor, aunque en realidad el agua si que esti bendecida. Tal
vez las Ldgrimas son para los que sufren en Karak Azgal, o puede que scan
algo completamente distinto (algo mds sinicstro), En cualquier caso, s¢ cree
que si las Lagrimas funcionan es porque la diosa ha considerado que el fiel es
digno y le ha curado sus males,

Para conseguir una pécima de las Lagrimas de Shallya hace falea la aproba-
ci6n de la sacerdorisa ungida y hacer un donativo. El efecto que tienen al
beberla se deja completamente a discrecion del DJ; si decides que el perso-
naje es digno de la misericordia de Shallya, el preparado le ayudard. Si no, el
liquido rendrd un sabor repugnante.
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La sacerdorisa ungida de Shallya es una hermosa mujer de Alidorf llamada
Hildegard Grunwald, Lady Hilde (como le gusta hacerse llamar) es de
mediana edad, sus ojos son de un intenso color azul, y sus cabellos rubios
son lisos v le llegan a media espalda. Aborrece el estilo de vida de Karak
Azgal, pues ha visto ¢l dafio, dolor y muerte que sobrevienen a los que se
aventuran en las ruinas, y especialmente a aquellos que llevan una vida de
excesos ¥ depravacion en la superficie. Su orden ha jurado ayudar a los enfer-
mos y necesitados, pero lady Hilde arenga a los que solicitan su ayuda con la
intencidn de alejarlos de sus rendencias autodestructivas. Hay siete iniciados,
un sacerdote y un galeno a su cargo, y cada uno de ellos trabaja dia y noche
para mantener el templo abierto a quienes lo necesiten. Viven juntos en el
extremo oeste del templo.

Los servicios de curacién del templo son excelentes: camas limpias, buena
comida y cuidadores afecruosos. Las sacerdotisas tienen la asombrosa habi-
lidad de saber siempre cudnto puede permitirse cada cual a cambio de sus
pocimas o servicios, de modo que los donativos que exigen varian. El remplo
tiene una buena reserva de pécimas, entre las que se incluyen contravenenos
(5 ¢0), cura-todos (11 ¢n), pociones de curacién (5 co) y Ligrimas de Shallya
(15 ¢o). Los precios entre paréntesis son iniciales; el personal pide mds o
menos en funcién de la opulencia del paciente,

4. TEMPLO DE GORLAZ EL DORADO

Como los enanos son una raza antigua con una larga historia, a menudo los
cruditos descubren referencias a fortalezas perdidas v clanes olvidados en
tomos viejos y vetustos o en los bajorrelieves que adornan los muros de rui-
nas antiguas. Seres extranos, dioses lejanos y conflictos desconocidos yacen
ocultos, a la espera de ser descubiertos por algin explorader, un aventu-
tero dispuesto a enfrentarse a lo que haya en las ciclépeas profundidades
del mundo bajo las montanas. Asi fue como ocurrié con la fundacion de la
secta de Gorlaz,

Hegakin Rokrison nunca ha estado muy centrado, Era un erudito ambicioso
que se esforzaba por ganatse una reputacion, y durante toda su vida supo
que debia haber algo mds aparte de las ensefianzas dogméricas de los cultos
establecidos de Grungni. Pero sus investigaciones le llevaron a lugares prohi-
bidos, le condenaron al ostracismo y, finalmente, al exilio. Vencido, huyé a
Karak Azgal y se propuse explorar algunas de las ruinas més profundas que
vacian bajo la ciudad. Para alegria suya, descubrié un antiguo santuario con-
sagrado a un dios del que no habia tenido noticias hasta entonces, aunque
estaba seguro de que los enanos jamds habian visitado aquel lugar, va que
su construccion era chapucera y definitivamente no era enana. Intrigado, se
aproxima al alrar, atin cubierto por pegajosos ¢ incalificables liquidos a pesar
de los siglos, y extendié una mano temblorosa para tocarlo. Cuando sus
gruesos dedos entraron en contacto con la pledra, se convirtié para siempre
en una criatura del Caos, un esbirro de Slaanesh.

Temiendo ser descubierto, el erudito huyd de las cavernas y regresé a la ciu-
dad, Durante semanas padecid extrafos suefios y fantasias atin mds extranas
mientras luchaba por resistirse a la corrupeidn que se extendfa por su cuerpo,
Contemplé horrorizado cémo su piel adquiria una textura correosa y se ten-
saba alrededor de sus huesos, Tenfa que hacer algo cuanto antes, por lo que
invento a Gorlaz. Un mes después comenzd a predicar su recién descubierta
deidad ¢n la Fuente de Plata, extendiendo su mensaje de riquezas, lujos y
gloria. Por la noche asesinaba aventurerosy les robaba sus tesoros para poder
comprar las vestiduras adecuadas para un dios de la riqueza. Pero a pesar de
sus esfuerzos por fundar un nueve culto que llevara la gloria al gran Slaanesh,
los enanos se burlaban de él y ridiculizaban su estupide mensaje como si no
fuera mds que el producro de una mente febril.

Hegakin no se desalentd y prosiguié su trabajo, y un dia su insistencia dio
frutos y logtd llamar la arencién de Elgrom Martadragones, un enano que
supuestamente descendfa del mismisimo Skalf. Todos los dias y durante
semanas, Elgrom acudié a escuchar los sermones de Hegakin y acabd por
unirse al erudito, presintiendo que su camin a la gloria pasaba a través de las
ensefanzas de este nuevo dios. Con el apoyo de Elgrom, Hegakin y la secta
de Gorlaz adquirié cierta credibilidad, y poco después la gente se apifiaba
altededor de la fuente para escuchar las palabras de estos profetas.

Elgrom se convirtié a Slaanesh después de llevar un afo colaborando con
Hegakin. El erudito ensend a su alumno que para poder reclamar el trono de
la fortaleza debia acumular riquezas y poder (dos cosas que Slaanesh podia
proporcionar a sus devotos). Los dos enanos viajaron a las ruinas y se acerca-




ron al emplo, donde Elgrom tocé también la himeda piedra, condendndose
a una vida de corrupcion y mutacion paulatinas.

Veinte afios después, Hegakin y Elgrom se han erigido como personas
influyentes en Karak Azgal. No sélo son el niicleo de un culto nuevo y en
expansi6n, sino que éste es adems la principal casa de banca en Karak
Azgal, y se dedica a guardar monedas y demds tesoros a cambio de un
modesto porcentaje (5% para enanos, 7% para humanos y halflings, v
129 para elfos). Con los fondos obtenides mediante actividades ban-
carias y donativos, compraron un viejo edificio en el barrio del Templo
y lo remodelaron con médrmol blanco, un rejado dorado y columnas.
Con el tiempo, instalaron puertas dobles de oro macizo y una estatita
dorada de tres metros de altura del falso dios Gorlaz, que sostiene en alto
una moneda para que todos la admiren. Hegakin y Elgrom predican el
camino de Gorlaz, recordando a su congregacién que la riqueza es buena
y que deben hacer acopio de todo el oro y las joyas que puedan para
deleitarse con la belleza de las creaciones enanas. Los miembros deben
hacer peregrinajes sagrados a las ruinas para recuperar tantos [esoros
como puedan en honor de Gorlaz, para evitar que caigan en manos de
no enanos, Segiin dicen los predicadores, haciendo estas cosas se glorifica
y honra a los antepasados.

Aunque los enanos han reunido una enorme congregacion que adora indi-
recramente a Slaanesh en su veneracion por el idolo de Gorlaz, muy pocos
(por no decir ningun) se dan cuenta de ello. La mayoria creen sinceramente
que Gorlaz e un dios auténtico, y absorben gustosos las ensefianzas de los
lundticos que dirigen la secra. Sin embargo, con el crecimicnto del culto
la situacion se estd volviendo peligrosa. La secta ha empezado a llamar la
atencion de los nobles mds poderosos de la corte de lord Thordin, Incluso
el dirigente del gremio de joyeros, Zarador Svenginson, pertenece ahoraala
secta, Y lo que es peor, las mutaciones de Hegakin y Elgrom estin empeo-
rando, volviéndose mds pronunciadas, con lo cual cada vez les resulta mds
dificil ocultar su verdadera naruraleza. Suelen vestir ninicas largas y pesadas
para esconder mejor su corrupeion, pero la gente estd empezando 2 sospe-
char, Elgrom, que estd bastante desquiciado, estimula ¢l crecimiento y aspira
a convertirse en el sefior de la fortaleza, en la creencia de que Slaanesh va a
proporcionarle el trono.

El lider de la secta tiene a su servicio a veinte guardias del templo; en todo
momento hay diez de ellos de servicio. Visten armaduras de placas completas
v llevan ¢l simbolo de la moneda dorada de Gorlaz inscrito en la coraza.
Desde luego. solo cuatro de ellos saben la verdad sabre la secta, y se han
consagrado toralmente al servicio de su oscuro amo. Los demds creen de
veras que sirven  la causa de su antiguo y nuevo dios. En cualquier caso,
sirven a Elgrom y acatan sus 6rdenes hasta la muerte. Incluso aunque se les
revele la verdad seguirdn negindola, y atacardn al acusador para preservar la
integridad de su fe.

Guardia del templo

Profesion: Soldado
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

R | ‘Ag V | Em

55% 3406 | 389 | 48% | 28% | 31% | 25% | 2%%

A | B | BF|BR| M |Mg]| PL|PD
O ET T 4 3 0 3 0

Habilidades: Conducir, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Intimidar, Jugar, Oficio (Minero, Herrero o Cantero), Percepcion,
Sabidurfa popular (Enanos), Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Especialista en armas (Ballesta),
Golpe conmocionader, Golpe poderoso, Odio visceral, Robusto,
Visidn nocrurna

Armadura: Armadura pesada (armadura de placas complera)

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 5, cuerpo 5, piernas 3

Armas: Arma de mano (hacha o martillo), escudo, ballesta con 20 virates

Enseres: Uniforme del templo, 1d10/2 co
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Para los forasteros, la secta patece ser algo ostentosa. Sus miembros llevan
recargados anillos de oro y asisten a fiestas en el templo que duran toda la
noche. Los ladrones suefian con robar algunos de los tesoros que supuesta-
mente se guardan en el emplo, pero hasta ahora nadic lo ha conseguido, y
ninguno de los que ha superado las defensas del templo ha regresado jamis.
Durante estas festas, dos de los guardias que estdn al ranto de la situacion se
llevan a un miembro 2 una cimara secreta sepultada bajo ¢l templo, donde
el sujeto en cuestion es sedado con fuertes drogas y recibe el honor de que
le cubran de oro una parte de su cucrpo. Se trata de un proceso doloroso,
digno del retorcido Slaanesh. Se vierte una pequefa cantidad de oro liquido
sobre un dedo del pie o una ufia de la mano, y cada vez que ¢l sujeto grita de
dolor, Elgrom grita de regocijo.

Elgrom guarda todo ¢l oro donado por los ficles en una cdmara secreta situada
bajo ¢l templo. La pucrta estd muy bien escondida, y para encontrarla es
necesaria una tirada Dificil (-20%) de Buscar. La llave de la cimara la lleva
siempre encima, y s6lo ¢l y Hegakin conocen la ubicacién de la runa, Una
vez localizada la pucrta, puede abrirse si se consigue una tirada Muy dificil
(-30%) de Forzar cerraduras. La cimara contiene gemas, monedas y joyas
por valor de 300 co.

Hegakin Rokrison, sectario de Slaanesh

Profesion: Soldado
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

HA | HP F R Int Vv Em
46% | 25% | 31% | 52% | 34% | 56% | 25% | 43%
A H BF BR M Mag | PL PD
1 14 3 5 3 0 0 0

Habilidades: Buscar, Carisma, Hablar idioma (Bretoniano, Clasico, Khazalid,
Reikspiel, Tileano); Leer/escribir, Oficio (Herrero), Percepcion +1 0%,
Sabiduria académica (Historia, Religion, Runas) +10%; Sabidurfa
popular (Enanos) +20%, Sabiduria popular (las Tiertas Yermas, el
Imperio), Tasar

Talentos: Artesanfa enana;, Audaz, Friquera, Intelecrual, Lingiiistica, Qdio
visceral, Resistencia a la magia, Robusto

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Arma de mano

Mutaciones: Demacrado, Piel correosa

Enseres: Tiinica de excelente calidad con filigranas de oro, 100 ¢s, anillo de
Gorlaz (vale 200 ¢2)

Hegakin mide noventd centimetros y ¢s muy delgado para ser un enano
(cortesfa de su mutacién del Caos). Tiene ¢l cabello y Ja barba muy largos, ¥
viste una pesada tinica para ocultar su piel correosa mutante, También lleva
gafas. Hegakin es un cobarde y huird de un combate a la primera oportuni-
dad que se le presente.

Elgrom Matadragones, sectario jefe de Slaanesh

Profesién: Charlatin (ex cortesano, ex nable)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

1 17 4 9 3 0 6 0

Habilidades: Buscar, Carisma +10%, Charlaranerfa +20%, Consumir alcohol,
Cotilles +20%, Disfraz, Hablar idioma (Eltharin, Khazalid, Reikspicl,
Tileano), Jugar, Leerfescribis, Mando, Oficio (Minero), Percepcion +10%,
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Prestidigitacién, Regatear; Sabidurfa académica (Historia), Sabidurfa

popular (Enanos, el Imperio), Tasar +10%

Talentos: (A correr!, Artesania enana, Audaz, Callejeo, Cortés, Don de gen-
tes, Especialista en armas (Esgrima), Etiquera, Imismdor, Intelecrual,
Intrigante, Negociador, Odio visceral, Resistencia a la magia, Robusto,
Volador

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Estoque, cola con p'mcho.s

Mutaciones: Alas, Cola con pinchos, Regeneracion

Enseres: Tiinica con capucha y filigranas de oro de excelente calidad, 200

¢o, anillo de Gorlaz (vale 300 co), llave de la cimara del tesoro del

templo

Elgrom nunca se ha sentido satisfecho de su posicién entre su propia gente,
Es un pariente lejano del clan de Skalf y pasé sus primeros dias en la corte,
Ansiaba un puesto de alto nivel en la fortaleza, pero quedo desolado y amar-
gade cuando fueron otros quienes la obruvieron. Furioso y frustrado, deci-
di6 vengarse de los mismos nobles que le habfan despreciado.

Su primer movimiento consistid en convencer a sus anteriores aliados,
los nobles de la corte, para que invirtieran en una excavacién minera.
Elgrom sabfa que la mina carecia de valor, y se embolsé todo el dinero
que invirtieron. Aunque la mina resultd ser un fracaso pocos afios des-
pués, ninguno de sus amigos sospechd de la traicién del enano. Graciasa
este éxito, ¢l talento de Elgrom para el engafio aumentd, lo cual le con-
dujo a desear cada vez mds, Fue entonces cuando oy6 las historias de un
antiguo dios enano perdido, narradas por un erudito llamado Hegakin.
Percibid inmediatamente una forma de poner en préctica su idea, ;Qué
mejor forma de desplumar a esos nobles estiipidos que hacerlo en nom-
bre de la religion?

Aungue Elgrom se apunté con es¢ objetivo en mente, Hegakin no tardg
en tentarlo, reveldndole la verdad que se ocultaba tras la nueva religién,
Al principio Elgrom se sintio ofendido, pero su avariciosa mente con-
templé la promesa de poder y riquezas, y finalmente accedi6 a ayudar al
erudito a propugnar su religién a cambio de una tajada. Hegakin llevé a
Elgrom al altar oculto, muy por debajo de la fortaleza, y le ordend que
lo tocase. Aungue recelaso, cometi6 la imprudencia de tocar la superficie
hiimeda y fue corrompido, entregando su alma a Slaanesh para siempre. El
dios embaucd a Elgrom, haciéndole creer que serfa recompensado con el
dominio d¢ la fortaleza si lograba convencer a suficientes enanos para que
adorasen a Slaanesh involuntariamente, Elgrom estd cumpliendo su come-
tido a la perfeccion. Ni siquiera las mutaciones del Caos o las advertencias
de Hegakin le disuaden. Su objetivo es corromper los suficientes enanos
nobles y ricos de la fortaleza para poder convertirse en el senor de Karak
Azgal. Slaanesh sabe muy bien cémo alimentar este ripo de ambicién con
falsas promesas.

Para ocultar su cola y sus alas, Elgrom viste una ornamentada tinica con
capucha de talla superior a la suya. Todas las ufias de sus dedos han sido
doradas en honor a Slaanesh. Si es atacado, buscard la proreccidn de los
guardias del templo, pero luchard con su cola y su estoque si es arrinconado.
§i las cosas se ponen feas, expondrd sus alas y atacard desde el aire, o huira
volando si puede.
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EL RrruGio

Slealf construy6 un torreén en el mismo lugar por donde salié de las ruinas
tras haber marado al dragén. A dia de hoy atin permanece en pie, directa-
mente al este de la puerta del Dragon. Al norte se encuentra el barrio del
Refugio, en el que viven las familias nobles de Karak Azgal. Hay numero-
sas parrullas de legisladores en esta zona, por lo que ¢s la mds segura de la
ciudad. Cinco grandes familias nobles tienen la fortaleza de su clan en este
barrio. El resto de los edificios son hogares caros para los nobles inferiores.

5. TORREON DE SKALF

El Torredn de Skalf es el edificio mds alto de la ciudad, y se alza a unos treinea y
cinco metros por encima de ella. Rodeado de un muro de piedra de seis metros
de altura, con edificios de entrada al este y ¢l oeste, la cispide del torredn tiene
un tejado puntiagudo sobre el que hay una estatua dorada de un dragon alado
de nueve metros de altura. El edificio es el hogar del clan de Skalf, y actual-
mente sus descendientes directos viven en los pisos superiores. En la planta
baja se encuentran las Cdmaras del Consejo y ¢l cuartel general de los legisla-
dores, quienes usan las mazmorras que hay bajo el torreon como prision.

El torredn estd abierto a los ciudadanos durante el dia. pero sus puertas se
cierran de noche. Dos legisladores custodian cada puerta y sdlo permiten a los
visitantes entrar en ¢l edificio si dejan todas sus armas. La mayaria de los que
acuden al torredn van a visitar a alguno de los prisioneros, a presentar una ape-
lacidn al sefior de la fortaleza, 6 a estudiar ¢l Gran Libro de la Legislacidn. La
visita a prisioneros solo se permite una vez al dia durante una hora, y requiere
un pago de 5 co. Para presentar una apelacién por el dicramen de un legislador
es necesario superar una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria académica
(Leyes) y desembolsar 10 co, Si se falla, la apelacién se rechaza automitica-
mente debido a un defecto de forma. Si se consigue, ¢l comandante de legis-
ladores revisard la apelacién y después la enviard al senor de la forraleza. Esto
puede tardar de una a tres semanas; dependiendo de los niveles de éxito de la
tirada de Sabiduria académica. Aun asi, casi todas las apelaciones son desesti-
madas. A los legisladores no les gusta que se cuestionen sus decisiones. Para
mds detalles sobre el Gran Libro de la Legislacién, consulta la pagina 9.

Hay una entrada secreta a las ruinas bajo la fortaleza. S6lo se permire usarla
a quienes tienen el permiso especial del sefior de la forraleza.

6. LA FUENTE DE PLATA

Esta fuente, cuyas aguas proceden de un manantial subterrdneo, ha sido
esculpida por los enanos de forma que parezcan tres peces de plata salpi-
cando el agua de la fuente y escupiéndola por sus bocas, El lider de la secta
de Gorlaz, Elgrom Martadragones, se encuentra aqui a menudo predicando
y tratando de convertir 2 mds nobles a su causa. Para mds detalles sobre
Elgrom, consulta la pdgina 14.

7. ESTATUA DE SKALF MATADRAGONES

Sobre este pedestal de granito de tres metros de alrura descansa una estatua de

seis metros de Skalf Matadragones, fundador de la Fortaleza de Skalf. El enano

el
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EL Gran Consgjo Y EL PEQUENO CONSEJO

Los enanos gobiernan Karak Azgal, y les importan bien poce los miembros de otras razas que habitan en Puerta Muerta o los pocos que viven en la Fortaleza
de Skalf. Estos forasreros, como los llaman los enanos, carecen de representacidn directa en el gobierno y nunca la han tenide en roda la historia de la ciudad.
El sefior de la fortaleza, Thorgin Matadragones, preside ¢l Gran Consejo que estd formado unicamente por ¢l y por otros dos miembros: la suma sacerdotisa
Balikina Furlisdotr y el sefior de clan Furagrum Kazorson, comandante de legisladores, El Pequefio Consejo estd compuesto de los maestres de gremio y los
dirigentes de las cinco familias nobles de Karak Azgal. El Pequeiio Consejo representa a los enanos mds poderosos ¢ influyentes de la ciudad, y una vez al
mes presentan sus peticiones al Gran Consejo para que Jas considere. El Gran Consejo pasa entonces a reunirse en secrero para decidit las decisiones a tomar
con respecto a las peticiones, Los miembros del Gran Consejo ambién acrian como jueces en los casos que se consideran demasiado delicados para dejarse
en manos de los legisladores. Las sesiones del Pequedio Consejo se celebran cada dos semanas en las Cémaras del Consejo del Torreén de Skalf. Todos los
ciudadanos de Karak Azgal son bienvenidos en esta reunion, aunque su papel se reduce al de meros espectadores, ya que los no enanos tienen muy poco peso

en la politica de la ciudad.

————————
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sostiene un hacha en una mano y la cabeza del dragén que mard en la oura. Las
consortes mds conocidos y caros de la ciudad suelen congregarse alrededor de

esta estatua por la noche. Su casa de vicios estd situade al otro lado de la ealle,
en la localizacion 13.

8. FORTALEZA DEL CLAN NORGUNSON

Esta mansion de tres plantas es el hogar del clan Norgunson. La familia ¢s
famosa por su habilidad en las minas, y poseen una de las dos minas atin acti-
vas fuera de las murallas de la ciudad, a casi un kilémetro al este. La fortaleza
del clan Norgunson ¢std construidz con marmol rojo, y destaca de las demis
estrucruras de este barrio. Sobre la entrada hay esculpido un escudo con ¢l
simbolo de I familia (un zapapico picando roca).

Furtin Norgunson, un musculoso enano de casi cien afos de edad, es el lider
del clan. Es todo un personaje en Karak Azgal. Lleva la barba tan larga que
ha de recogérsela en pliegues para no tropezar con ella. También es imperdo-
nablemente lascivo; se dice que ha engendrado mds de treinta hijos legitimos
y no menos de diez bastardos. A pesar de ello, ocupa un puesto destacado ¢n
la sociedad de la fortaleza, ya que es miembro del Pequefio Consejo y estd
muy merido en ¢l gremio de mineros.

La mina Norgunson és extremadamente lucrativa y produce hierro y gemas.
Los capataces contratan nuevos obreros con regularidad y pagan un buen
salario (85 p a la semana). Su necesidad de mano de obra no parece deberse
al elevado indice de desgaste, sino a las amenazas ocasionales que surgen de
debajo de la forraleza. Skavens, goblins y cosas ain peores se abren paso por
los tineles y 2 menudo matan a equipos enteros. Cada vez que esto ocurre
(mas 2 menudo de lo que les gusta admitir a los Norgunson), los capataces
contratan discretamente a un grupo de limpiadores para arrasar la plaga y
poder seguir con el trabajo. Como es un trabajo peligroso y cada dia que la
mina esté sin producir le cuesta una fortuna al clan, pagan bastante bicen (10
¢ por cada cabeza o cola que saquen de las minas).

9. FORTALEZA DEL CLAN DURGARSON

El clan Durgarson desciende de uno de los compadieros mds cercanos de
Skalf, y como tal siempre ha recibido un trato especial desde los primeros
dias de la fundacion de la ciudad. Su mansion tiene dos plantas y se carac-
tetiza por tener un jardin vallado sobre su tejado plano. El simbolo del clan
es un cofre de tesoro desbordante de monedas. Se rumorea que el clan ¢ tan
fico que ningunio de ellos tiene que trabajar, y que guardan una montana
de oto en cimaras secretas bajo su mansion. La verdad del asunto es que el
clan ha degenerado tras afios de inactividad y holgazaneria; de la supuesta
montafa de oro no quedan ms que unos cuantos miles de coronas de oro, ¥
disminuyc rapidamente a causa de las acciones del lider del clan.

Dronglik Durgarson, un enano asquerosamente gordo, €s un borracho y
un glotén. Sus sirvientes lo llevan de aqui para alld sobre una camilla por-
que apenas puede caminar. Representa a su familia en el Pequenio Conscjo,
aunque casi nunca asiste, pues prefiere atiborrarse de tiernas viandas y sor-
ber vinos caros. Dronglik se ha convertido recientemente al culto de Gorlaz
y pasa gran parte de su tiempo en ¢l templo, donde Elgrom se dedica a
corromper sutilmente al enano, arrayéndolo hacia el abrazo de Slaanesh con
promesas de mds comida y bebida.

10. FORTALEZA DEL CLAN RORGANSON

Los Rorganson son una familia de guerreros; aun en la sctualidad, la mayoria
de los oficiales del ejército de la ciudad pertenecen a este clan. Su mansion
tiene tres plantas y estd construida con una pulida piedra gris. Su simbolo es
un escudo sobre el que hay un gran hacha de batalla, y se repite una y otra
vez por todo el perfil del tejado del edificio.

El dirigente del clan cs el capitén Kragdin Rorganson. Ocupa un puesta en
el Pequefio Consejo y también controla las defensas de Karak Azgal, Para
més informacion sobte ¢, consulta la descripcion del Pozo de Zambor
(pagina 18).

La mayor parte del clan Rorganson estd insatisfecha por la forma en que ha
degenerado Karak Azgal, Preferirfan que los enanos retomasen las ruinas y
dejaran de vivir a costa de la yalentfa y el coraje de otros. Muchos de ellos
pertenecen 4 la organizacién secreta conocida como la Hermandad de la

Barba Hendida (ver pagina 21).
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11. FORTALEZA DEL CLAN
YORAGORSDOTR

Esta mansién de dos pisos s ¢l hogar del clan Voragorsdotr, que se han con-
solidado gracias a la préspera mina de gemas descubierta poco después de la
reconstruccion de la ciudad. Su mina se encuentra a un kilometro y medio al
este de la ciudad, y el clan la vigila estrechamente. No permiten que ningn
forastero entre en la mina, y sélo los miembros de la familia pueden trabajar
en ella y vigilarla: Aunque no es ni de lejos tan productiva como las minas
que abasteclan Karak Lzril en el pasado, la mina Voragorsdorr ha surtido bien
ala familia desde la fundacién de la ciudad.

El clan es matriarcal v estd liderado por la mujer mas anciana, Faralina
Voragorsdotr. Es bajita incluso para una enana (sélo mide unos setenta y
cinco centdmetros), pero lo compensa de sobras con un intelecto agudo y
una actitud enérgica. Forma parte del Pequefio Consejo y ¢s la mis razonable
y compasiva de todos los nobles,

12. FORTALEZA DEL CLAN DAMIRSON

El clan Damirson llegé a Karak Azgal hace cien afios procedente de Karaz-
a-Karak, en el norte, No dieron razén alguna para su traslado, pero ¢l sefior
de la fortaleza los aceptd abierramente, ya que trafan consigo menestrales y
herteros rinicos consumados. Su mansién sélo tiene una planta, hecha con
piedra blanca grabada con runas enanas. Una tirada Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Runas) revela que las inscripciones son runas {inicas
de guarda colocadas alli para proreger el hogar, aunque resulta imposible
saber de qué. El simbolo de la familia cs un martillo golpeando un yunque,
con las ocho estrellas de Valaya encima.

Rorantok Danirson; un anciano herrero rinico, dirige el clan, Es calvo,
v lleva su larga barba recogida en pliegues dorados. Casi nunca se le ve sin
su coraza de gromril, Junto a los demis nobles, es miembro del Pequeno
Consejo, pero permanece en silencio la mayor parte del tiempo, ya que pre-
fiere dejar las fanfarronadas y grandilocuencias a otros.

£ clan Damirson oculea un rerrible secreto. Huyeron de Karaz-a-Karak bajo
la sombra de un escandalo relacionado con la huella del Caos. El dios Khorne
corrompié a uno de sus herreros riinicos, y su sed de sangre lo empujé a una
orgfa de violencia en la formidable fortaleza. El elan huyé de su hogar caldo
en desgracia, y atravesd la distancia que lo separaba de Karak Azgal. Si la
secta de Gorlas fuiera desenmascarada, el clan Damirson seria un poderoso
aliado contra ella.

13. EL. BoTiN DEL MINERO

Sabre ¢l porche de piedra de este achaparrado edificio cuelga un cartel de
madera que tiene pintado un pico de minero y un montén de pepitas de
oto. Se trata del principal club social de los enanos, donde se atiende a los
mineros que excavan en las profundidades que hay bajo la foraleza, y en
¢l que los enanos intercambian historias sobre sus mds recientes hallazgos,
beben cerveza tradicional y despotrican sobre sus temas favoritos: los picles
verdes y los elfos.

El Botin del Minero es uno de los establecimientos mids antiguos de Karak
Azgal, fundado poco después de que Skalf marase al dragbn y devolviera ¢l
lugar a su gente, Balarika Kragellasdotr (una enana de casi metro treinta y
cinco de altura, con largos cabellos blancos que le llegan por las rodillas)
dirige el local, invierte en las mejores cervezas tradicionales para su clientela
y da trabajo a expertos en cocina enana. i tiene un defecto, ése ¢s su tenden-
cia a escuchar a escondidas. Siempre parece escuchar “accidentalmente” las
conversaciones mds secretas. Su negocio de informacidn le proporciona mds
beneficios que a propia taberna. Los P pueden recurrir a Balarika para ave-
riguar datos interesantes, o bien alguien podria contratarlos para silenciarla
perman entemente,
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Balarika Kragellasdotr

Profesion: Mercader (ex burguesa, ex posadera)
Raza: Enana

HA | P | F | R | Ag | Tne | V

A H BF BR M Mag PL PD
1 15 3 5 3 0 0 0

Habilidades: Buscar, Carisma, Conducir, Consumir alcohol +10%, Cotilleo
+20%, Hablar idioma (Halfling, Khazalid, Kisleviano, Reikspiel),
Leer labios, Leer/escribir, Oficio (Cocinera, Mercader, Cantera),
Percepcion +10%. Regatear +20%, Sabiduria popular (Enanos, el
Imperio) +10%, Tasar +20%

Talentos: Artesania enana, Audaz, Callejeo, Eriquera, Genio aritmético,
Golpe conmocionador, Negociadora, Odio visceral, Pelea callejera,
Robusta, Vision nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Daga

Enseres: Ropa de buena calidad, 500 co escondidos en un compartimento
secreto en su dormitorio

Balakira es muy lista y es plenamente consciente de sus propias limitaciones,
Es lo bastante espabilada como para saber que no tendria ninguna oportu-
nidad de ganar en una pelea directa, ya que ni siquiera domina los funda-

mentos de la esgrima, Por eso, si se la aborda con violendia, se rendird en el
acto y empleard sus verdaderos talentos (el didlogo y la sutileza) para salir del
atolladero; ha dado buen uso a estas herramientas en mas de una ocasidn.
Aunque escurridiza, también tiene una vena vengativa y se sabe que ha lle-
gado a tomar medidas para enmendar agravios pasados; incluso ha llegado a
contratar a alguien para que se encargue de la parte ultrajante.

EL BARRIO FORANEO

Este barrio se llama asi porque originalmente era una parte no desarrollada
de la fortaleza colonizada por inmigrantes enanos. Crecid hasta ocupar todo
el espacio cercado pot las murallas de la ciudad, por lo que humanos y hal-
flings se mudaron rambién a él. Los edificios siguen siendo de construccién
enana y estan hechos de piedra debido a la influencia del gremio de canteros.
No se erige nada en la Fortaleza de Skalf si el gremio no participa en su
CONSLIUCCIon.

El Pozo de Zambor es el lugar mds importante de este barrio. Es la entrada
legal mds usada para acceder a las ruinas de Karak Azgal, y arrae a centena-
res de personas cada dia. Las casas de juego, tabernas y tiendas del lugar se
aprovechan de quienes buscan hacer fortuna, ya gue muy pocos se atreven
realmente a aventurarse en las profundidades. Es con diferencia el lugar mis
sordido y peligroso de la Fortaleza de Skalf, aunque no es para nada tan
salvaje como el asentamiento de Puerta Muerta.

Caminar por las calles de este barrio es una experiencia interesante. Los ven-
dedores ofrecen sus productos desde puestos montados en las aceras. Los
mercaderes tratan de convencer a los viandantes de que disponen del articulo
que remediard todos sus males, Hay voceadores colocados en el exterior de
tabernas y casinos, y auaen clientes promeriéndoles los especticulos mds
asombrosos jamds vistos o las apuestas mds seguras. Ladrones expertos se des-
lizan por entre la muchedumbre vaciando los bolsillos de los incautos. Los
viajeros han de andarse con ojo en este lugar, o pronto descubririn que las
monedas que tanto les ha costado conseguir han desaparecido de sus bolsas.

14. EL P0Z0 DE ZAMBOR

Cuando el enano Zambor construyé su casa sobre este lugar hace muchos
afos, descubrié una entrada 4 las ruinas. Resuled ser un lugar ideal para que
los aventureros se internasen en las profundidades, de modo que el sefor de
la fortaleza le comprd la propiedad a Zambor y la convirtié en la entrada
oficial a las mazmorras de Karak Azgal. Més rarde, su hogar fue demolido y
los enanos construyeron escaleras en sus cuatro puntos cardinales que des-
cendian hacia un pequeno edificio construido sobre el pozo, que conduce a
las cavernas inferiores.

Los legisladores controlan ahora este sitio, v se aseguran de que rodos los
aventureros que entran en las ruinas obtienen una licencia y pagan la tarifa
pertinente. Al regresar de las ruinas, los legisladores los registran concienzu-
damente, se encargan de que paguen los impuestos necesarios y confiscan
rodos los artefactos enanos tal y como senala el Gran Libro de la Legislacion.
En la seccion Impuestas de la pigina 10 se dan ideas generales sobre lo que
se deberta cobrar a los personajes.

El edificio estd abierto las veinticuatro horas del dia para que los aventureros
accedan a las ruinas, Estd constantemente vigilado por seis legisladores; tres
fuera para mantener ¢l orden, y tres dentro para registrar a los que salen. El
comandante de legisladores, Furagrum, estd aqui casi todos los dias desde las
diez de la manana hasta las dos de la tarde, supervisando a sus hombres.

Una vez que los personajes hayan obtenido una licencia y pagado la tarifa,
serdn escoltados hasta el pozo, en ¢l que los enanos han construido una esca-
lera en espiral que desciende treinta metros hasta las ruinas.

Legislador

Profesién: Veterano (ex soldada)
Raza: Enano

A | B | BF | BR| M | Mag| PL | PD
2 19 | 4 5 3 0 0 0

Habilidades: Consumir alcahol, Cotilleo, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid,
Reikspiel), Intimidar, Jugar, Lengua secreta (Jerga militar), Oficio
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(Minero, Herrero o Cantero), Pescepcian +10%, Sabiduria académica
(Leyes), Sabiduria popular (Enanos) +10%, Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Desenvainado rdpido,
Especialista en armas (A dos manos, Pélvora), Golpe conmocionador,
Golpe letal, Golpe poderoso, Muy resistente, Odio visceral, Resistencia
a la magia, Robusto, Visién nocrurma

Armadura: Armadura pesada (armadura de placas complera)

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 5, cuerpo 5, piernas 5

Armas: Arma grande (hacha de batalla a dos manes), dos pistolas

15. EMPORIO TOTEMICO
DE ToDpT MUELLER

Esta tienda es un ejemplo del tipo de establecimiento que abunda en el
barrio Fordneo. ldeada para aprovecharse de los desesperados y los necesita-
dos, ofrece todo lo que un aventurero intrépido o un jugador supersticioso
podrian necesitar para adquirir algo de ventaja. La regenta un charlatdn del
Imperio llamado Todt Mueller. Es lo bastante listo come para no garantizar
la calidad de sus productos de forma incuestionable, y solo vende los articu-
los realmente caros y extraordinarios si cree que los aventureros no regresardn
con vida de las ruinas,

La tienda estd atestada de todo tipo de cachivaches, desde estantes con
botellas de liquidos coloreados hasta mesas v estanterias con estatuillas y
demis abalorios. Todt realiza numerosas ventas personales, y emplea sus
habilidades para convencer a la gente de que compre cosas que realmente
no necesitan. Algunos de los objetos basicos que ofrece incluso funcionan
de verdad; tiene la mayorfa de los objetos indicados en las Tablas 5-9, 5-
10 y 5-11 del manual basico de WJDR. Una vez ha vendido uno de estos
objetos, calibrard a la persona en cuestidn y decidird si ofrecerle 0 no uno
de sus objetos especiales.

Entre las especialidades de Todr se incluye una borella de Curalotodo de la
tfa Mueller, que cuesta 5 co. Afirma que su querida pariente la elabord espe-
cialmente para curar envenenamientos y quitar dolores de cabeza, pero en
realidad no es nada mds que agua endulzada, También posee un raro objeto
procedente de Middenheim: un trozo de pelaje del pelicjo de un lobo, que
supuestamente trac buena suerte al portador, por sélo 15 ¢, Otro objeto
poco comiin es una astilla de madera del Ghal Maraz, jel martillo blandido
por el mismisimo Sigmar! Sélo tiene una y no se la venderia a cualquiera,
pero dejaria que la persona adecuada se la llevase por 50 co.

Todt se gana la vida mediante su ingenio, por lo que sabri cudndo ha lle-
gado la hora de recoger el tinglado y huir. §i alguno de los que ha estafado
vuelve en su busca, huird tan pronto le sea posible y arreglara las cosas
luego (si puede).

Todt Mueller

Profesién: Charlaran (ex bribén)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

F

A H BF BR M
1 14 3 4 5 0 0 0

Habilidades: Actuar (Narrador), Buscar, Carisma +10%, Charlatanerfa 10%,
Corilleo +10%, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel), Jugar +10%,
Lengua secreta (Jerga de ladrones), Percepeion, Regarear +10%,
Sabiduria popular (Enanos, el Imperio), Tasar +10%

Talentos: A correr!, Cortés, Don de gentes, Imitador, Intrigante Pies ligeros,
Suerte, Viajero curtido

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero, grebas de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 1, cuerpo 1, piernas 1

Armas: Daga

Enseres: Ropa de excelente calidad, collar de oro por valor de 90 ¢o

La Fortaleza de Skalf
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16. SALON DE JUEGOS
“La JARRA DORADA”

Al igual que ¢l Pozo de Zambor, La Jarra Dorada estd abierra veinticuarro horas
al dia para servir a todo el que entre. Es ante todo un salon de juego en el que
se oftece de todo, desde cartas hasea dados, y se apuesta précricamente por cual-
quier cosa, La planta baja la ocupa el salén de juego, con una barra a lo largo de
todo ¢l extremo sur. El piso superior tiene habitaciones de alquiler, En los lados
norte y este del edificio hay unos grandes carteles en los que puede leerse el nom-
bre de La Jarra Dorada y su eslogan: ; Todo diversidn y un monton de jucgos!

Uno de los juegos mds populares de La Jarra Dorada es la porra moreal. El
objetivo del juego consiste en que el apostante decida qué grupos de aven-
tureros de los que descienden a las ruinas no volverd con vida. Un grupo
debe llevar desaparecido una semana antes de efectuar ¢l pago. Durante
este tiempo, ¢l bote contintia creciendo cada vez que se realiza una nueva
apuesta, o si un grupo de aventureros consigue salic de las ruinas con vida
pese a tener las apuestas en contra, Cuesta 2 ¢o participar ¢n la porra, y
la casa se queda con ¢l 10% de rodas las apuestas, En los alrededores de
La Jarra Dorada hay multitud de expertos ansiosos por dar sus opiniones
sobre la destreza de cada grupo de aventureros por un precio. La Jarra
rambién pone nombres ocurrentes a estos grupos para saber por quién se
ha apostado. Algunos ¢jemplos de estos nombres son: los Jévenes ocultos,
los Héroes de Horgan, los Musculitos y los Cuatro Tontos.

El sciior del crimen enano lord Harlok Balgorson regenta La Jarra Dorada, El
juego v orros vicios mds sensuales no estdn prohibidos en Karak Azgal, pero
desde luego dirigir un mercado negro de articulos robados y abjetos sacados de
las ruinas si que lo estd. Harlok tiene un acuerdo con Dmitri Markov de Puerea
Muerea para vender todos los objetos que consiga el kislevita en sus visicas ilegales
a las ruinas. Estos dos tienen una extrana relacidn, bastante frecuente entre lide-
res de organizaciones criminales: se odian mumamente, pero también se necesi-
tan para ganar dinero. Si Harlok pudiera dar con la forma de eliminar a Dmitri
sin verse implicado, lo haria. Un grupo de honrados aventureros podria ser justo
lo que necesita, de modo que siempre estd pendiente de encontrar savia nueva.

Harlok Balgorson

Profesidn: Sefior del crimen (ex guardacspaldas, ex perista, ex extorsionador)

Raza: Enano

HA [ HP | 2 | R | Ag | It | V | Em

51% | 48% 56% 56% | 51% | 67%

A H BF BR M Mag | PL PD
2 17 - 5 3 0 0 0

Habilidades: Carisma, Codigo secreto (Ladron), Cortilleo +20%, Esquivar
+209%, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel), Tntimidar +20%, Jugar,
Lengua secreta (Jerga de ladrones), Mando +10%, Of¢io (Herrera),
Percepcitn +20%, Prestidigitacién, Regarear +20%, Sabidurfa popular
{Enanos, el Imperio), Sanar, Seguimiento, Tasar +20%, Tortura

Talentos: ;A correrl, Artesania enana, Audaz, Cortés, Don de gentes,
Especialista en armas (Pélvora), Imitador, Intrigante, Odio visceral,
Pies ligeros, Resistencia a la magia, Robusto, Suerre, Viajero cu rtido,
Visién nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Arma de mano (espada), dos pistolas

Enseres: Ropa de excelente calidad, wes anillos de oro por valor de 60 co
cada uno, 30 co

17. ALMACEN DE SUMINISTROS
DE GRONDELLA

Esta tienda estd situada en un lugar perfecto, directamente frente al Pozo de
Zambor. Ofrece armas bdsicas, municién y demds articulos de espeleologia
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para quienes vayan a entrar en las ruinas. Los precios son elevados (cal y
como se indican en la tabla de la pagina 10), pero son de buena calidad y
estdn en perfectas condiciones. 1.a propieraria es Grondella Harkansdotr,
una enana nacida y criada en Karak Azgal. Su hijo Korgan, que fabrica
muchas de las armas en la fragua que hay en la parte trasera de la rienda,
la ayuda a dirigir el local. Es musculoso, y tienc el pelo'y la barba negros y
muy cortos. Ella tiene un poco de sobrepeso y ¢l cabello rambién negro, y
viste ropas de cuero sencillas.

La tienda es tinica comparada con las demis de esta zona, debido a los abje-
tos y servicios especiales de que dispone. Como es bastante probable que
quienes entren en las ruinas no salgan nunca, Grondella ofrece lo que ella
misma denomina servicio conmemorativo para quienes mueran en las rui-
nas. Por 10 ¢o se compromete a celebrar un rito funerario en el templo de
su eleccién si tardan mds del tiempo estipulado en regresar. Luego envia
mensajes a sus parientes mds proximos para informarles de su defuncion.
Otros mereaderes han empezado a copiarle la idea, pero a diferencia de ellos,
Grondella celebra los oficios y envia los mensajes de verdad.

Grondella ambién riene algunos objeros de mercado negro a la venta, com-
prados a Harlok en La Jarra Dorada. No los ofrecerd a cualquiera; antes de
mostrarle los articulos, se asegurard de que el comprador serd discreto. Los
guarda en una habitacion trasera, detrds de la fragua. A continuacion se des-
criben algunos de los objetos que tiene para ofrecer:

»  Rapé del exploracuevas; una leve inhalacion de este fino polvo verde
concede al usuario una bonificacion de +5% a las tiradas de Percepcion
y un +1 alas tiradas de Iniciativa. Cada paquete contiene tres dosis; cada
dosis dura 1d10 asalros. 30 co.

o Rustrode manticora: las victimas de un ataque con un arma empapadacn
esta sustancia deben superar tna tirada Desafiante (-10%) de Voluntad
o de lo contrario caerdn dormidos, Peoratin, quienesfallen la tirada inicial
deberdn superar una tirada Dificil (-20%) de Resistencia o moriran,
Fl rastro de manticora cuesta 63 ¢o por cada aplicacién,

»  Yelmo negro: este casco de meral negro estd forjado con gromil, por lo
que proporciona 3 PA a la cabeza. Venderd este objeto por 300 co.

18. ALMACEN DEL. MERCADO NEGRO

En este edificio anodino se halla el mercado negro dirigido por Harlok
desde La Jarra Dorada, Las puerras extetiores dan a un pequefio almacén
lleno de cajas, barriles y cajones de embalaje. Hay un obrero sentado tras
un escritorio y exigitd a rado el que entre que se marche. Es el pie para
que el visitante le diga la contrasena. Harlok cambia la contrasenia todos
los dfas, v quienes deseen acceder 2 este almacén tendrin que recibirla
directamentre de €L

La mayoria de los objetos que s¢ venden aqui han sida robados o extraidos
ilegalmente de las ruinas. Los objetos disponibles en el mercado negro varian
enarmemente, ¥ la lista exacra de las cosas que contiene se deja a discrecidn
del DJ. Come norma, ¢n casi todos los casos los precios son supetiores a los
del mercada.

Harlok siempre tiene de tres a cinco guardaespaldas aqui en odo momento
para proteger el almacen.

Guardaespaldas

Profesién: Guardaespaldas
Raza: Enano

Habilidades: Condueir, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Intimidar, Jugar, Oficio (Minero, Herrera o Cantero), Percepeién,
Sabiduria popular (Enanos), Sanar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Especialista en armas (Ballesta),
Golpe conmocionadar, Golpe poderoso, Odio visceral. Robusto,
Vision nocturna

Armadura: Armadura media (cota de malla completa)

Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3

Armas: Arma de mano (espada), escudo, ballesta con 20 virotes

19. LA FUENTE DEL PARLOTEO

En honor a Skalf, se ha construido en este lugar una fuente de mdrmol escul-
pida con la forma de un dragén y con dos escalones que suben hasta ella.
El agua sale por la boca del dragon y cae en'un estanque que hay a sus pies.
Aungque en un principio sélo se la conocia como la fuente del dragén, en la
actualidad todos se refieren a ella como la Fuente del Parloteo, ya que los
demagogos v alborotadores se refinen a su alrededor para despotricar sobre
los asuntos cotidianos.

Durante ¢l dia hay siempre al menes una o dos personas diciendo lo que
piensan y tratando de convencer a la gente. La mayorfa de los ciudadanos los
considera un entretenimiento menor y se rie de ellos, pero de vez en cuando
alguno tiene algo interesante que decir.

EL BARRIO DEL ORO

El bartio del Oro se encuentra en ¢l extremo oeste de la forealeza, al nore del
barrio Fordneo. Es el hogar de los mercaderes y gremios de Karak Azgal, y
st nombre se debe a las numerosas estatuas de oto, tejados dorados y demds
evidencias de riqueza que son claramente visibles en esta zona, La Plaza de
Piedra y las tres grandes sedes gremiales dominan el barrio, pero también
alberga multitud de tiendas de gemas, joyas, armas y armaduras.

El ambiente aqui es algo mds tranquilo que en ¢l barrio Fordneo, pero aun asi
presenta bastante actividad. Aqui pueden encontrarse los mejores producros
de artesanfa, Quienes buscan la mejor calidad y tienen medios para pagarla
acuden al batrio del Oro.

20. PrAZA DE PIEDRA

Este espacio abierto se usaba al principio come zona de descarga para los
¢nvios de piedra que llegaban a la ciudad durante su construccion. Cuando
la ciudad crecio, empezo a urilizarse este espacio como mercado, v asf ha
permanecido hasta el dia de hoy. Los consumidores podrdn encontrar aqui
distintos tipos de gemas en bruto, asi como mdrmol y piedra rallados. Los
cazadores también vienen a este lugar para vender la carne y las pieles que
han atrapado en el campo. La estructura del mercado cambia cada dia, ¥
nadie puede saber lo que va a encontrarse a la venta aqui.

En este lugar los personajes también podrin vender los objeros que hayan
recuperado legalmente de las ruinas. Por una tarifa de 2 ¢o pueden obtener
un permiso de venta y montar un puesto. La jugada les puede rentar bastante
si se dedican a vender cosas como minerales o gemas, pues este mercado es
conocido por ambos productos.

21. GREMIO DE CANTEROS

Este edificio de mdrmol de dos plantas ¢s el hogar del gremio de canteros,
Durante la construccion de la ciudad, este gremio era extremadamente pode-
roso v s¢ aseguré de que todos los edificios erigidos dentro de las murallas
de la ciudad estuvieran hechos de piedra. Ahora intentan convencer al Gran
Consejo de que hay que demoler gradualmente Puerta Muerta y reconstruirla
usando piedra, para que parezca una ciudad enana en vez del barrio chabolero
que es. Es improbable que lo consigan, pero el maestre del gremio Krorag
Foragonson sigue intentdndola desde su puesto en el Pequenio Conscjo.

Zarador Svenginson, maestre del gremio de joyeros y colega suyo en el
Gran Consejo, trata de convencer a Krorag de que se una al culro de
Gorlaz. Cree que si lo hace, Krorag conseguird ¢l apoyo que necesita para
el gremio de canteros.




22. GREMIO DE JOYEROS

estd decorada con gemas de dis-
a piedra del edificio. También tiene

La cornisa de este ornamentado e
tintos colores, incrustadas en la s
vidrieras en la fachada, en las que ntan varios menestrales en su
trabajo. Este es ¢l hogar del gremio de los joyeros, los encargados de tallar

todas las gemas y fabricar todas las joyas en Karak Azgal.

Teprosc

El maestre del gremio, Zarador Svenginson, se ha unido recientemente a
la secta de Gorlaz, y Gltimamente le dedica Iz mayer parte de su tiempo
y su dinero. Algunos de los micmbros estdn molestos porque creen que
utiliza los fondos del gremio para respaldarla econémicamente. Tal vez
quieran contratar a los personajes para llegar al fondo de la secra y las
actividades del maestre del gremio.

23. GREMIO DE MINEROS

Esta sencilla estructura de dos plantas contiene las oficinas del gremio
de mineros. Aunque la mayoria de las minas que hay en las ruinas son
demasiado peligrosas como para wabajar en ellas, aun hay una mina
acriva, controlada por el clan Norgunson. El clan financia actualmente el
gremio y proporciona empleo a sus miembros.

El maestre del gremio s Molatok Nokinson, un enano sensato que ha
servido bien a la organizacion. Sin que lo sepan los miembros del gremio,
Molarok es uno de los lideres de una sociedad secrea conocida como la
Hermandad de la Barba Hendida, un grupo de enanos completamente
disgustados por el estado en que ha acabado Karak Azgal. Aborrecen el
mercantilismo desenfrenado y la cantidad de no enanos que se pavonean
por las ruinas. Creen que roda esta biisqueda de tesoros estd deshonrando
a sus ancestros. Su objetivo es prohibir a todos los no enanos la entrada
a las ruinas, y hacer planes para que los enanos realicen un esfuerzo con-
junto y recuperen la fortaleza.

Usando sus habilidades mineras, Molatok construyd en secreto una
entrada a las ruinas bajo ¢l gremio de mineros, La Hermandad pla-
neaba utilizar esta entrada para ir reconquistando las ruinas por partes
y en secreto, pero hasta ahora ninguna de sus correrias ha tenido éxiro.
También usan la entrada para realizar incursiones contra los no enanos
que hayan entrado en las ruinas: los atacan y les arrebatan los tesoros v
herencias que hayan saqueado. Uno de los principales artifices de este
plan es el capitin Kragdin Rorganson, comandante del ejército de Karak
Azgal. Como miembro de la Hermandad, ha reclurado a algunos de sus
hombres de confianza para llevar a cabo cstos ataques.

Molatok Nokinson

Profesion: Maestre de gremio (ex artesano, ex menestral)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

vV
46%

A H
2 16 4 5

Mag | PL
0 0 0

Lo

Habilidades: Carisma, Conducir +10%, Cotilleo +20%, Hablar idiema
(Khazalid, Reikspiel), Leer/escribir, Lengua secreta (Jerga gremial)
+10%, Mando, Oficio (Herrero) +20%, Oficio (Minero) +20%,
Percepcién +10%, Regatcar +20%, Sabiduria popular (Enanos, el
Imperio), Tasar +20%

Talentos: Artesania enana, Audaz, Dotes artisticas, Etiquera, Lingiiistica,
Negociador, Odio visceral, Resistencia a la magia, Robusto, Visién
nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Daga

Enseres: Ropa de excelente calidad, collar de oro por valor de 90 co, anillo
de plata por valor de 75 a0

Capitulo II: La Fortaleza de Skalf /

24. CANTINA “EL O)0 DEL DRAGON"’

En la fachada de este edificio hay una placa con una cabeza de dragén
guifiando un ojo a los clientes potenciales. En su interior se halla una de
las cantinas mds antiguas de toda Karak Azgal, Pegada a la pared norte
hay una larga barra, y en las demds paredes hay reservados ocultos con
cortinas, Es frecuente ver nobles y demds oficiales gubernamentales de
alto cargo tomando algo de beber aqui.

El Ojo del Dragén dispone de una amplia seleccion de cervezas tradicio-
nales enanas, incluidos algunos bartiles de la mejor cerveza de Bugman,
que se vende a 2 ¢ la jarra, También ofrece comida a sus invitados; las
mds populares son la empanada de carne y el venado, ademds de seras
frescas. Incluso se sirven (a regafadientes) vinos élficos para complacer a
los clientes humanos.

En el sétano, la cantina organiza peleas de gallos todas las noches. Se
puede apostar por cualquier ave, y los puntos de ventaja recaen sobre
el aspirante en cada pelea concrera. Se trata de un deporte adictivo, y
¢l comandante de legisladores suele venir aqui a beber algunos tragos y
hacer apuestas a lo grande,

25. CUARTEL DE KARAK AZGAL

Este edificio ocupa toda la manzana y da cobijo al ejéreico fijo de Karak
Azgal. El ejércita estd compuesto por doscientos soldades a jornada com-
pleta, y se encarga de vigilar las murallas de la Fortaleza de Skalf y las
puertas que cortan ¢l paso al este v al oeste. Cuando no estin de servicio,
s¢ entrenan y viven en este cuartel hasta que cumplen 5U pL!Tindﬁ de
diez afios de servicio. Hay un pario vallado de entrenamiento al este del
edificio, en el que se adiestran en combate cuerpo a cuerpo y realizan
pricticas de tiro.

El capitén Kragdin Rorganson, miembro de la nobleza, lidera el ejér-
cito. Su familiar procede de una antigua tradicion guerrera y muchos
miembros de su clan son oficiales en ¢l ejéreito. El capirin recibe orde-
nes del Gran Consejo de Karak Azgal, y en tiempos de guerra puede
reclutar a otros quinientos guerreros enanos para defender la ciudad de
cualquier ataque.

Kragdin Rorganson

Profesion: Capirdn (ex sargento, ex soldado)
Raza: Enano

Ag Int v Em

A H BF BR M Mag PL PD
3 20 5 G 3 0 0 1]

Habilidades: Conducir, Cotilleo, Esquivar +20%, Hablar idioma
(Khazalid. Reikspiel, Tileano), Intimidar +10%, Jugar, Leer/escri-
bir, Lengua secreta (Jerga militar), Mando +10%, Ohcio (Minero),
Percepcion +10%, Sabiduria académica (Estrategia y tdcricas)
+10%, Sabiduria popular (Enanos) +20%, Sanar

Talentos: Amenazador, Artesania enana, Audaz, Desarmar, Desenvainado
r;il'lid:'u, Especiaiisca en armas (A dos manos, Polvora), GUEP& con-
mocionador, Golpe poderoso, Odio visceral, Parada veloz, Pelea
callejera, Robusto, Visién nocturna

Armadura: Armadura pesada (armadura de placas completa)

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 5, cuerpo 5, picrnas 5

Armas: Hacha a dos manas: esta arma grande de gromril inflige un dafo

de BE+1 si impacta al adversario.
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Capitulo III: Puerta u

uienes visitan Karak Azgal por primera vez suelen llegar por el paso de la

Coladel Dragdn, dirigiéndose al este desde las Tierras Yermas. Es el ultimo
tramo de un dificil viaje, una larga escalada hasta la meseta conocida como ¢l
risco del Dragdn. Desde lejos puede verse la ciudad enana recortada contra el
cielo, con sus elevadas murallas y torres de piedra invitando al vigjero a completar
la erapa final de su periplo. Muchos se apresuran a coronar el dltimo cerro para
toparse repentinamente con el extenso asentamiento de Puerta Muerta,

Puerta Mucerta s un destartalado grupo de edificios de madera hacinados
al pie de la Fortaleza de Skalf. No hay murallas ni torres que lo prorejan de
ataques, ni defensas o edificios enanos cuidadosamente erigidos, ni avenidas
con aceras de apretados bloques de piedra, Tan sélo una sinnosa calle de
adoquines alineada con tabernas, rodeada de caminos de tierra y edificios
desvencijados. Este hogar de tahiires, buscadores de emociones y ladrones e
tan peligroso como estimulante,

Los enanos toleran Puerta Muerta como un mal necesario. Su ldgica es, en
realidad, bastante simple: la Forraleza de Skalf era demasiado pequena para
albergar el inmenso caudal de inmigrantes. Los enanos comprendieron que
cuantas mds personas se adentrasen ¢n las ruinas, mds tesoros serfan exerai-
dos de las profundidades y més dinero podrian sacar los nobles enanos a tra-
vés de impuestos. En lugar de construir una costosa extension, permiticron
que el pueblucho se formase y creciese. Con un gasto minimo y sin apenas
ofrecer proteccion ni servicios, los enanos han conseguido un lugar donde
cchar a vivir a los elementos mds indeseables de Karak Azgal (y que aun asi
les proporciona ingresos tributarios).

Los legisladores de la Fortaleza de Skalf pacrullan las calles, pero su propésito
principal es controlar las idas y venidas de las ruinas, recaudar los impuestos y
cuotas pertinentes, y eliminar a los ladrones. Es habitual que los legisladores
que patrullan por Puerta Muerta hagan caso omiso de dos hombres que estén
luchando a muerte en la calle para derener a otro que acarrea un saco muy
cargado. Los enanos tienen claras sus prioridades en lo que a Puerta Muerta
respecta. Lo primero s proteger los tesoros de ladrones y dausurar entradas
ilegales a las ruinas; proteger las vidas de los parias que viven allf es secundario,

e s es
e
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PRINCIPALES CARACTERISTICAS

Las calles de Puerta Muerta son un hervidero de actividad ranto de dia
como de noche, sobre todo la Calzada de Piedra. Esta calle empedrada
arraviesa el centro del asentamiento, desde el paso de la Cola del Dragén
hasta la Escalera del Dragén que sube hasta Karak Azgal. Todas las princi-
pales tabernas y antros de juego estdn situados a lo largo de esta calle, y es
el camino mds rdpida para llegar a la fortaleza. Resulta imposible recorrer a
buen paso la Calzada de Piedra, ya que estd abarrotada de vendedores calle-
jeros que ofrecen desde hierbas curativas hasta amuletos de buena suerte,
v pregoneros que se esfuerzan por atraer a los viandantes a sus locales para
ver el tltimo especticulo, evento de juego o foso de combate. Los duelos
en las calles son habituales; se pierden los estribos por dinero, amantes o
ambos. Afiade la influencia del alcohol y las drogas, y no te costard ver el
origen de toda esta violencia.

Hay una entrada legal a las ruinas en Puerta Muerta. “d sur de la Doncella
de Hielo, al final de un serpenteante camino llamado Callején sin salida, hay
un cementerio sobre la cima de una colina. Los lugareiios lo llaman la Colina
del Tamulo. Excavando una tumba, los sepultureros descubrieron un pozo
que comunicaba con las ruinas, Los enanos se apresuraron a tomar el lugar,
trasladaron algunas de las tumbas a otra parte y establecieron un puesto para
controlar los viajes a las ruinas; este puesto se conoce ahora como ¢l Palacio
de los Muertos.

POBLACION

La poblacién de Puerta Muerta fluctiia mucho en funcién de la cantidad de
inmigrantes que acuden a ella en un momento dado. Los enanos calculan
que hay unas 7.000 personas viviendo en el asentamiento. Alrededor de un
70% son humanos, un 20% halflings, un 9% elfos y el resto enanos. Estas
cantidades corresponden a la gente que vive en la ciudad, y no incluyen a los
habitantes de la Fortaleza de Skalf que la visitan durante el dia o la noche.




LUGARES DE INTERES

A continuacion se da una descripcion de los diversos lugares que pueden

visitarse en Puerta Muerta,

1. TABERNA ‘LA Baya Poma”

La taberna La Baya Poma ocupa un lugar muy destacado en Puerta Muerta, pues
debido a su situacién es uno de los primeros lugares por los que deben pasar los
visitantes, Hay un cartel colgado sobre ol porche que s¢ extiende a lo lasgo de
toda la fachada frontal del edificio, v en ¢l que esti pintada la cara y larga nariz
de la fundadora de la taberna, Karelfz Bayapoma. Todos |z recuerdan por su larga
nariz, de ahi el apodo “el bar de¢ Kate la Narizotas™. Aparte de su aspecto chaba-

—cano, la taberna La Baya Poma es famosa por servir una comida excelente, una
cervera deliciosa y [a posibilidad de pasar una velada muy divertida.

Para quienes no estén al tanto de lo que se ofrece en esta taberna. dos de sus
nietos, Bobo y Lobo, se lo contardn wdo al que pase por delante (le guste o
no). Aqui tenes un ejemplo de su discurso; —Parece que tiene hambre, sefora.
;Por qué no se sacude el polvo de las botas y echa un vistazo a nuestro excelente
menii? La mejor comida del risco, se lo aseguro. Tenemos un surtido variado
de empanadas, quesos, caldos, jsin olvidar nuestras treinta y siete variedades de
salchichas! {Tenemos de todo! Y puede tragarlo con una jarra de la mejor cerveza
tradicional de Bayapoma, por afiadidura —se inclina hacia delante para continuar
hablando —. Tengo entendido que es mejor que la mayoria de las cervezas enanas
de la ciudad. ;Que estd aburrida? Bueno, si es diversion lo que busca, La Baya
Poma es el lugar idéneo, Tenemos especticulos continuamente, Canciones, bai-
les, jlo que quicra! También puede probar una partida de Dardos de la Asamblea,
si le apetece. ;Cdmo, que nunca habia oido hablar de los Dardos de s Asamblea?
Bueno, pues pase, pase, que le vamos a ensenar como se juega. ..

El interior ¢s mds o menos <l de una taberna de primera calidad, con habi-
taciones de alquiler (normalmente caras) en ¢l piso de arriba, Hay una barra
que ocupa toda la pared del fondo, y el centro de la taberna estd repleto de
mesas. lambién hay un pequeno escenario sobre el que actian cantantes y
bailarinas, asf como una seccién mds pequena, acordonada, para los misicos.
En las paredes hay cabezas disecadas de animales, cuadros de osados héroes
halflings v cocineros famosos, por no hablar de la gran salchicha de madera
que cuelga sobre fa barra. Todo invirado que beba veinte jarras de la Mejor de
Kate, una cerveza de buena artesanfa, se gana el derecho a dejar una marca en
la salchicha. La mayoria de los parroquianos ni siquiera sabe escribir, y después
de veinte cervezas las marcas que dejan suelen consistir en vémitos secos, man-
chas de carboncillo y otras sustancias menos agradables,

En la parte trasera de la taberna, los halflings han acordonado una zona para
jugar a los Dardos de la Asamblea (consulta el recuadro adyacente para mds
deralles). En ella hay una gran diana que estd literalmente erizada de dardos.
A unos dos metros por encima de ella cuelga una pizarra marcada con eireulos
y cruces. Curiosamente, también hay una serie de objetos peculiares, como
taburetes de tres patas, plumas gigantes, una manta, un mazo, un cubo de agua
con bastante mala pinta, y muchas cosas mis,

Siempre hay al menos dos matones aqui, contratados por los propietarios,
Jasper y Farlota Bayapoma, para asegurarse de que nadie se pasa de la raya
{usa el perfil de los espadas a sueldo de la pigina 234 del manual basico de
WIDR). Ademds de los nifios mencionados anteriormente, sus dos hijas (Tayia
y Gertrude) trabajan en el local junto a su tlo Panzaguda, quien toca el laid
para disfrure de los invitados. Jasper es también el campedn de los Dardos de la
Asamblea, pero casi nunca encuentra a nadie dispuesto a jugar contra él.

Jasper Bayapoma

Profesion: Posadero (ex cazador, ex tirador)
Raza: Hallling

HP F R Ag Int v
41%

Em
63%

33%
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DARDOS DE LA ASAMBLEA

Dardos de la Asamblea es el nombre de un interesante jucgo que los Bayapoma
afirman haber inventado, aunque nuncase ha demostrado si esto es cierto o no.
Las reglas del juego son sencillas. Cada jugador tiene que lanzar dardos hasta acerear
¢l circulo exterior, luego el intermedio, y finalmente ¢l interior. St algiin jugador
alcanza el centro de la diana, gana automdticamente. Lo que diferencia a éste de
otros juegos de dardos mids ordinarios son las condiciones del lanzamienro.

En Dardos de la Asamblea, cada concursante debe idear una forma extravagante de
arrojar el dardo, y su oponente debe superarla. El truco consiste en asegurarte de que
tu desafio es lo suficientemente bueno, de lo contrario los dlientes que apuesten por
ti te o hardn saber. Algunos ejemplos son dar la espalda a la diana, agacharte con
las piernas separadas v arrojar ¢l dardo por entre tus piernas con los ojos cerrados,
o bien hacer que tus amigps cojan una manta y te arrojen al aire mientras tiras lo
dardos a la diana. Cuanto mds borracha esté la multicud, mis estrafalarios serdn
los desaffos (de ahi que haya rantos objetos raros junto a la diana),

Después de declarar la intencion de los contendientes, se realiza una ronda de
apuestas sobre si lograrin hacerlo o sobre quién ganard la partida. Por supuesto,
la casa se lleva ¢l 5% de todas las apuestas. La mayaria de las partidas acaban con
algiin suceso estiipido, como por ejemplo que un concursante acabe clavandose
un dardo a si mismo o en cualquier objeto (o persona) de la taberna excepto
en la diana, produciendo broneas risoradas. Como nota curiosa, parece que
cada vez que juegan los halflings, sus desafios suelen tener mis probabilidades
de dafar al pablico que de acercatse a la pared con los dardos.

La mecdnica del juego es sencilla, En circunstancias normales, el lanzamiento
de un dardo se resuelve con una tirada de Rutina (+10%) de Habilidad de
proyectiles. Cada nivel de éxito desplaza el dardo mds hacia el interior, pot
lo que un éxito normal alcanzarfa el circulo exterior, con un nivel de éxio el
dardo se clavaria en el eirculo intermedio, dos niveles suponen un acierto-en el
circulo interior, y con tres niveles o mds se consigue una diana en ¢l centro, La
dificultad de la tirada varia en funcién del desafio. Puedes idear cualquier reto
que se te ocurra, pero si tienes necesidad de alguna buena idea, haz una tirada
en la siguiente tabla. Un fallo indica que el dardo se ha clavado en la pared,
pero si se falla por un 20% o mds, el dardo sale disparado hacia la multitud,
v probablemente s¢ clave en alguno de los parroquianos.

DIFICULTADES PARA LOS DARDOS DE LA ASAMBLEA

1d100 Desafio Dificultad sugerida
01-10 Tirar mientras te hacen cosquillas Desahiante (-10%)
con una pluma
11-20 lirar mientras bebes una cerveza Desafiante (-10%)
U otra consumicidn
21-30 Tirar micntras bebes del cubo de agua Dificil (-20%)
con mala pinga
31-40 Tirar con los ojos vendados y después de Muy diticil (-30%)
dar tres vueltas
41-50 Tirar mientras te mantean Mury dificil (-30%)
51-60 Tirar con la mano torpe Difieil (-20%)
61-70  Tirar después de olerle el sobaco al viejo Pere Desaftante (-10%)
71-80 Tirar deéspués de olisquear las sibanas de Muy dificil (-30%)
la abuela Coles
81-90 Tirar mientras te lapidan Dificil (-20%)
con frutas podridas
9100 Tirar mientras sostienes un perro Dificil (-20%!)

pequefio y cabreado

En caso de que los PJ no participen en Dardos de la Asamblea, hasfan bien en
mantenerse apartados de la zona de juego, aunque la distancia no garantiza la
seguridad. Durante una partida, existe tina posibilidad de 1 entre 10 de que algin
dardo sea arrojado en su direccion. Si esto sucede, haz una tirada de Habilidad
de proyectiles por el lanzador. Si consigue un impacto, habrd clavado su dardo
en un miembro del grupo al azar. Un dardo arrojado inflige Dafio 1.
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Habilidades: Buscar +10%, Carisma, Charlataneria, Cédigo secreto
(Montaraz), Consumir alcohol, Corilleo +20%, Esconderse,
Hablar idioma (HalBing, Khazalid, Reikspiel), Leerfescribir, Oficio
(Cocinero}, Percepcidn +10%, Poner crampas, Pres:idigiracién +10%,
Rastrear, Regarear, Sabiduria académica (Genealogfa/Herdldica),
Sabiduria popular (¢l Imperio, Halflings), Supervivencia, Tasar

Talentos: Callejeo, Cerrero, Disparo certero, Disparo infalible, Errante,
Especialista en armas (Arco largo, Arrojadizas, Honda), Negociador,
Punterfa, Recarga rdpida, Recio, Reflejos ripidos, Resistenciaal Caos,
Visién nocrurna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Cuchillo arrojadizo, dardos experramente rallados

Enseres: Delantal, anillo de oro por valor de 60 ¢

Jasper nunca quiso formar paree del negocio familiar. En su juventud reco-
rria las colinas para cazar, y con el tiempo se volvid tan certero que se con-
virti6 en tirador. Cuando murié su padre, se vio obligado a asumir el cargo
de posadero para mantener a su familia. Avin hace gala de su destreza y su
punterfa cuando juega a los dardos. Ya empieza a tener canas en sus negros
cabellos y le ha salido algo de tripa, pero todavia sigue siendo muy dgil.

2. EL POZO DE SANGRE

Las fosos de combate han formada parte de la cultura del Viejo Mundo desde
hace bastante tiempo. Algunos se ven atraidos a ellos por la sangre y la muerte.
Orros encuentran satisfaccién apostando por ¢l resultado y jaleando a su cam-
pedn. Hay quienes son una mezcla de ambos. Sea cual sea la razén, los comba-
tes en fosos son un negacio préspero para quicnes saben explotarlo,

El Pozo de Sangre de Puerta Muerta es un foso de tres metros de profundi-
dad y quince metros de didmetro, con paredes de piedea y asientos de madera
situados a su alrededor a una altura de casi cinco metros sobre ¢l nivel del
suelo. En el Pozo de Sangre se celebran peleas cada noche de la semana
para dererminar quién serd el aforrunado aspirante que podrd enfrentarse al
invicto campedn enano Buurf Pisanudillos durante el espectdculo principal
que se celebra cada sabitico,
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El mercader Bruno Widmann dirige el local. con ayuda de matones contra-
tados al sindicato del crimen de Markov.

Los espectadores pagan una cuota de 5 p para ver los combates semanales,
y 10 p para ver el especticulo principal los sabaticos por la noche. Ademas,
todas las apuestas que se hacen en el Pozo deben pasar antes por Brune. y la
casa se lleva un porcentaje de las ganancias. Los combates comienzan al ano-
checer. Siempre hay multitud de vendedores ambulantes y artistas alrededor
del local antes y después de los combates, intentando ganarse la vida a costa
de los especradores.

5i lo desean, los personajes pueden apuntarse a una pelea en el foso. Bruno
les dard un repaso primero (vive en la casa marcada como 2a en el mapa). Si
considera que pueden ofrecer un buen combate, los apuntard. Los gladiadores
de foso cobran 30 ¢ por noche, pero deben pagar 15 p por adelantado a Bruno
por si mueren y han de ser enterrados en la colina. Este pago no es reembol-
sable si sobreviven. Los propios gladiadores hacen apuestas por su cuenta para
aumentar sus ingresos. Todos los combates son a mueree. Si el personaje con-
sigue vencer al campedn vigente, recibird el titulo de nuevo campedn y rendrd
que luchar una vez por semana. El campedn cobra 100 ¢ por combate. El D]
es libre de diseiar a todos los adversarios (salvo al campedn) en funcién de las
caracterfsticas concretas de los personajes jugadores,

Bruno Widmann

Profesién: Mercader (ex burgués)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

38% | 34% | 36% | 38% | 42% | 56% | 45% | 61%
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Habilidades: Buscar, Carisma. Con
idioma (Kisleviano, Reikspiel,
(Jerga gremial), Oficio (Mercader)
Sabiduria popular (¢l Tmperio) =10
+10%

Talentos: Callejeo, Cortés, Genia aritmér

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Daga enjoyada por valor de 10 e

Enseres: Ropa de la mejor artesania, 500 ¢o oculros en su casa

ducir +10%, Corilleo +20%, Hablar
Tileano), Leer/escribir, Lengua secreta
Percepcion, Regatear +10%,
Sexto sentido, Suerte, Tasar

0,

3, Negociador

Bruno Widmann llegé a Puerta Muerta hace diez afios procedente de
Nuln, como tinico superviviente de una informunada caravana de comercio.
Avergonzado por tener que regresar a casa en desgracia, decidio asentarse
en Karak Azgal. Por aquel entonces, ¢l negocio de combates en fosos estaba
bastante poco organizado y muy mal administrado. Bruno se propuso cam-
biarlo, Convencid a Dmitri Markov, ¢l propietario de la Doncella de Hielo,
de que podria convertir el negocio de los fosos de combate en una mina de
oro para ambos, Dmitri accedié y subvencioné el trato.

Entre ¢l aval de Dmirri y el ojo de Bruno para los negocios, pronto
hubieron desbancado a rtodas las demds operaciones de combates en
fosos, A dia de hoy, sélo hay un especticulo de este tipo en la ciudad,
y es ¢l de Bruno. Tiene pregoneros que anuncian los combates durante
todo ¢l dia tanto en la Fortaleza de Skalf como en Puerta Muerta, Sélo
contrata 2 los mejores talentos, y siempre se asegura de que el publico se
marche a casa satisfecho.

Pero Brino tiene un problema. Aunque al principio no se dio cuenta, descu-
bri6 que Dimitri ¢s ¢l sefior del crimen mds poderoso de toda Puerta Muerra.
Ahora, dos de los matones de Markov siguen a Bruno a wdas partes, supues-
tamente por seguridad (usa el perfil de los espadas a sueldo de la pagina 234
del manual bisico de W/DR). Dmitri también se lleva un porcentaje mayor
de las ganancias por las apuestas y las cuotas de admision del Pozo. Bruno
cree que Dmitri no confia mds en él, y ahora teme por su vida, Pagarfa casi
cualquier suma por contratar a las personas adecuadas para que eliminasen
a Dimirri por él.

Bruno mide 1'70 y tiene bastante sobrepeso. Viste ropas exquisitas y lleva un
sombrero para ocultar su calva.

Buurf Pisanudillos,
campedn enano de combate en foso

Profesién: Héroe (ex gladiador, ex vererano)
Raza: Enano

Caracteristicas primarias
HP F R Ag Int A
4(1%

75%

15%

PD

Mag | PL
3 22 6 7 3 0 0 0

Habilidades: Consumir alcohol +20%; Corilleo, Esquivar +20%, Hablar
idioma (Khazalid, Reikspiel), Intimidar +20%, Jugar, Lengua secreta
(Jerga militar), Oficio (Cantera), Percepcion +10%, Sabiduria popular
(Enanos), Tasar

Talentos: Artesania enana, Audaz, Disparo infalible, Especialista en armas
(A dos manos, Arrojadizas, Ballesra, Mangual, Parada), Golpe leral,
Golpe poderoso, Lucha, Muy fuerte; Muy resistente, Odio visceral,
Parada veloz, Recarga rpida, Reflejos rapidos, Resistencia a la magia,
Robusto, Vision nocturna

Armadura: Armadura media (cota de malla completa)

Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3

Armas; Sus manos desnudas, o cualquier cosa que pille

El verdadero nombre de Buurf es Dwalin Skinellason, y es oriundo de
Alrdorf (del Imperio). Vino a Karak Azgal en busca de su hermano,
que afios atrds se habia dirigido al sur con un grupo de aventureros.
Tristemente, cuando llegd averigué que su hermano habia muerro. Poco
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después, decidié dedicarse a los combates en fosos para desahogar su
furia y frustracién por lo de su hermano. Bruno le puso su nombre de
luchador para intentar atraer clientes a sus combates.

Buurf es tun guerrero extraordinario con muy pocas debilidades en combate.
Sus problemas se limitan a su adiccién al alcohol cuando no estd luchando.
Se dice a si mismo que lo toma para ahogar los gritos de todos los hombres
a los que ha matado, pero en realidad es ¢l fantasma de su hermano el que le
acosa, Bruno y Dmitri fomentan su adiccion, ya que Buurf es un borracho
discreto y se queda dormido tras pillar una cogorza. Siempre lucha con unas
cuantas copas de mds, aunque no afecta para nada a sus habilidades. Vive en
la Doncella de Hielo como invitado de Dmitri Markov.

Hay mucha gente en Karak Azgal que estd harta de la racha de victorias de
Buurf, y les gustarfa que su hegemonta tocase a su fin. Es posible que los
personajes sean contratados para envenenar al campedn antes de un enfren-
tamiento, o tal vez para mantenerlo sobrio y convencerle de que se retire,
Claro que esto no le va a hacer demasiada gracia a Dmitri ni a Bruno,

3. ALMACEN DE SUMINISTROS
DE TOBARO

Como muchas de las tiendas que se alinean en la Calzada de Piedra y
el Callején sin salida, ésta ofrece muchos y distintos productos de utili-
dad para los aventureros que pretenden viajar a las ruinas, Aqui no hay
armas ni armaduras; la tienda se especializa en articulos de confeccién y
vende ¢l equipo, articulos de iluminacién, herramientas y objetos varios
que se pueden encontrar en las pdginas 116-119 del manual bdsico de
W/DR. Si lo prefieres, también puedes ofrecer a los personajes los obje-
tos apropiados del Capitulo cinco del Arsenal del Viejo Mundo.

Esta tienda es (nica debido a sus propierarios, Gaetano y Maria Grosso.
Se trasladaron a esta ciudad hace muchos afos procedentes de Tobaro
(Tilea), después de que Gaerano le suplicara y la azuzara. Le dijo a su
esposa que solo se quedarian en Puerta Muerta unos cuantos anos, y que
volverfan a casa cuando hubieran hecho fortuna; para vivir como reyes.
Afios después, atin siguen aqui y no son mucho mids ricos, y Maria se
encarga de recorddrselo 2 Gaetano cada dis. Estin discutiendo y rifiendo
en tileano continuamente, a veces incluso mientras los clientes tratan de
comprar algo en la tienda.

Comprar aqui puede resultar bastante cémico, ya que la pareja sabe per-
fectamente cémo sacar de quicio al otro. Gaerano se burla del peso de
Maria, y ésta se rie de la calvicie de su esposo. Cuando por fin se centran
en atender al cliente, no dejan de hacer comentarios sarcdsticos sobre su
pareja y susurrar sus quejas a quien tengan delante.

A pesar de su falta de educacién y su conducra desconsiderada, los Grosso
ofrecen un producto especial que hace que la gente siga volviendo a por
mds, En su interés por ganar dinero, pueden dejar a un lado sus dife-
rencias v colaborar en la elaboracién de un bilsamo sorprendentemente
eficaz. La receta es un viejo secrero de la familia Tobaro, y ninguno de
los dos la revelaria voluntariamente. Incluse los inexpertos pueden fro-
tar este ungilento curativo sobre cualquier lesion para restaurar 1d10+2
Heridas, aunque ¢l paciente esté gravemente herido, También cura ¢l
veneno de una herida infectada. Lo llaman *friega de Grosso”, y una lata
con dos dosis cuesta S co. Tienen en rodo momento un total de 2d10
latas. Todos los meses llegan caravanas de Tilea con un cargamento de
los ingredientes, de modo que si se les acaban, rardardn algin tiempo en
poder preparar nuevas friegas,

Gactano y Marfa mantienen en secreto los ingredientes del ungiiento,
Como gracias a él se mantienen abastecidos y se aseguran un techo sobre
sus cabezas y comida en sus barrigas, divulgar sus componentes especia-
les los dejarfa en bancarrota. Por ello, sélo los revelardn si son amena-
zados de muerte, y aun asi mentirdn si creen que pueden salirse con la
suya. Los personajes también podrian secuestrar o espiar la caravana que
les trae los ingredientes desde Tilea. La receta consiste en una mezcla de
belladona y mandrigora macerada con orina (mejor no decir de quicn).
También afaden algo de menta que Maria cultiva en un jardin que hay
fuera de la tienda, para eliminar parte del mal olor. Si los P] consiguen
la receta e intentan elaborar ellos mismaos la friega, deberdn superar una
tirada Muy dificil (-30%) de Oficio (Beoticario), de lo contrario el
mejunje no tendrd ningtn efecto.




4. EL Paracio pE CRISTAL

El Palacio de Cristal es una de las tabernas mds multicudinarias de Puerta
Muerta. En ella los buscadores de emociones pueden encontrar entre-
tenimientos que no estén relacionados con ¢l juego ni los combates en
fosos. Desde el exterior, es un edificio de dos plantas con un porche que
se extiende por toda su fachada, sustentado por largas columnas blancas
de madera. La puerta doble de entrada estd siempre custodiada por dos
hombretones con armadura, que se aseguran de que todo el que quiera
entrar pague una cuota de admisién de 2 ¢ a la mujer que estd sentada en
¢l porche. Fl Palacio estd abierto desde las dos de la tarde hasta las cuartro
de la mafana, y fuera siempre hay un pregonero con un cono para hacerse
oir en toda la calle. Suele decir cosas como éstasi— ;Eh, oigal {Pase, pase!
‘Entre en el Palacio de Cristal y vivird una experiencia que no olvidard
jamds! ;Quiere ver bailarinas? Las tenemos! ;Quicre cervera tradicional
enana? ;También la tenemos! ;Quiere musica? {La tenemos! ;Quiere solaz?
Lo tenemos! Entre y no s¢ decepcionard. Tan sélo dos platas, y comenzard
la diversién. No se pierda el especticulo de hoy: juegos malabares con
antorchas encendidas. ..

Tras pagar la entrada, los clientes son acompanados hasta una sala espaciosa
con una limpara de arafia de cristal colgada del techo, llena de velas y asegu-
rada con una cuerda a un lado de la habitacion. En los extremos de esta sala
hay otros cuatro hombres muy bien armados, vigilando atentamente a todo
el mundo. Hay un escenario al fondo para los artistas, y una barra en una de
las paredes donde se sirven todo tipo de bebidas, desde vino hasta cerveza.
Toda la sala estd decorada con buen gusto y dispone de sillas cémodas y
mesas limpias. Misicos y mujeres caminan por toda la sala dando conver-
sacion a los clientes o cantandoles una cancidn; con todo, es un lugar muy

agradable para pasar la noche.

Para algunos parroquianos, la noche no acabard bien. El Palacio de Cristal
¢s una tapadera para los ladrones del culto de Ranald de Puerta Muerta.
Mientras las mujeres, milsicos y artistas distraen a los clientes, el propictario
del Iocal, el experto ladron Dieter Langmans, los escruta meticulosamente,
fijindose en los que cree mds borrachos y los que proporcionarin mayor
hotin al culro. Una vez sefalados, son abordades por mujeres u hombres
(segiin sea apropiado) que les ofrecen un tratamiento especial en la Sala de
Cristal del piso de arriba.

Las presas son conducidas discreramente al pisa de arriba por una escalera
que hay en la entrada, hasta una habiracién en el centro del edificio que
tiene ventanas en las cuatro paredes. Una vez alli, les cuelan en la bebida
un compuesto alucinégeno que elabora el gremio a base de setas rusulas
de la locura que obtienen en las ruinas. Al principio la droga resulta muy
placentera para el consumidor, pero al cabo de diez minutos cae profun-
damente dormido. Los ladrones aprovechan para entrar y despojar a la
victima de todas sus posesiones, incluida su ropa. Despues, dos matones
sacan ¢l cuerpo inconsciente por una escalera trasera y lo arrojan a un
callején alejado del Palacio.

Otro efecto secundario interesante de la droga es que produce pérdida de
memoria. La victima se despierta en la calle totalmente desnuda y sin poder
recordar qué hace alli ni ¢émo le han robado. En algunos casos graves la
droga puede llegar a matar a la victima.

Fsto presenta oportunidades muy interesantes para los personajes. Podrian
ser cantratados por una de las victimas para averiguar lo que le ha ocurrido,
o tal vez se topen con un cadéver y decidan investigar lo sucedido. Puede que
uno de sus amigos sea vicrima de los ladrones y decidan vengarse de ellos.
Los sintomas de la droga pueden identificarse con una tirada Desafiante
(-10%) de Oficio (Boticario) o con una tirada de Sanar.

Enfrentarse a Dicter v ponetlo al descubierto o eliminarlo les complicard la
vida a los personajes. Es miembro del culto de Ranald (ver pdgina 28 para
mis detalles sobre el culto), y no cabe duda de que irdn tras los PJ si le causan
problemas a Dieter.

Las caracteristicas de los agentes de Diceter pueden encontrarse en el manual
bisico de WJDR. Para porteros y matones, usa el perfil de los espadas a
sucldo (pdgina 234); para ladrones y artistas, usa el perfil de bandoleros
(pdgina 233) y carteristas (pdgina 234). Por tiltimo, para los demis invitados
puedes usar orras caracteristicas genéricas.
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Dieter Langmans

Profesién: Ladron experto (ex ladron de guante blanco, ex charlatdn, ex
ladrén)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

Mag
4 4 0 0 (1]

2 18 4

Habilidades: Buscar +20%, Carisma +10%, Charlataneria, Codigo secreto
(Ladrén), Cortillea +20%, Disfraz +20%, Escalar +20%, Esconderse
+20%, Esquivar, Forzar cerraduras +20%, Hablar idioma (Reikspiel,
Tileano), Jugar, Leer labios, Leer/escribir, Lengua secreta (Jerga de
ladrones), Movimiento silencioso, Percepcion +20%, Prestidigitacion
+20%, Regatear +10%; Sabidurfa popular (el Imperio, Tilea), Tasar
+20%

Talentos: iA correr!, Brioso, Callejeo, Don de gentes, Especialista en armas
(Arrojadizas), Experto en trampas, Gato callejero, Genio aritmetico,
Imitador, Intrigante, Pelea callejera, Resistencia a la magia, Viajero
curtido, Vista excelente

Armadura: Armadura ligera (armadura de cucro completa)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas |

Armas: 4 dagas arrojadizas, arma de mano (mazo)

Enseres: Ropa cara, vaina incrustada de joyas por valor de 50 co, dos anillos
de bronce (20 ¢o cada uno), 2 pociones curativas, disfraces (guardados
en su dormitorio), ganzias de la mejor artesanta, manto

Dieter es un hombre delgado y enjuto con cabellos lisos de color castafio.
Cuando estd en el Palacio de Cristal siempre lleva su mejor ropa, sus joyas y
su vaina con joyas incrustadas.

5. La DoNcCELLA DE HIELO

La zona mds bulliciosa de Puerta Muerta se halla en la interseccidn del
Callején sin salida y la Calzada de Piedra. La Doncella de Hielo fue cons-
truida en este lugar para beneficiarse del trifico. Tiene un patio vallado para
los caballos, dos plantas de dormitorios y montones de entretenimientos
lidicos. En el cartel del local, montado sobre el tejado, hay dibujada una
hermosa mujer de larga cabellera negra encerrada en un bloque de hielo.
El cartel es tan grande que durante el dia puede verse tan pronto se entra
en Puerta Muerta por ¢l oeste. A ambos lados de la puerta hay dos hom-
bres vestidos de forma extrafia, equipados con largas espadas curvas y botas
forradas con pieles. Una tirada de Sabiduria popular (Kislev) indica que
proceden de Kisley.

Dentro, la sala de juegos ocupa casi toda la planta baja. Las mesas de juego
ocupan los primeros quince metros, seguidas por una barra y mesas para
comer en el fondo. Aqui hay disponibles rodo tipo de juegos; los dados, las
cartas y la rulera son los més destacados. En una de las esquinas hay sentado
un corredor de apuestas que hace lo propio sobre los combates en fosos,
sobre quién morird hoy en las ruinas, o sobre cualquier otra cosa por lo que
la gente esté dispuesta a jugarse dinero, En el interior del local, apostados a
intervalos regulares, siempre hay al menos cuatro hombres ataviados con la
misma indumentaria peculiar que los de la entrada.

La principal atraccién parece ser una mesa larga y plana con los bordes cerra-
dos con ropes de madera, situada en la esquina del fondo a la izquierda. La
mesa mide casi un merro de ancho y alrededor de dos merros de largo, y
estd cubierta por un cristal transparente. La gente que se agolpa en derredor
observa con entusiasmo el cristal, jaleando y aplaudiendo. Sobre la mesa hay
rallado un laberinto de madera con puertecitas en cada extremo. En el centro
de este laberinto hay cuatro pequenas rampas que bajan hacia una salida del
laberinto. Se sueltan dos ratas en ¢l laberinto, una por cada extremo; para
ganar, los jugadores deben adivinar qué rata saldrd primero y por qué rampa
fo hard. Las apuestas ganadoras se pagan 4 contra 1, de modo que el juego
estd sesgado a favor de la casa. El juego se llama la Casa de las Raras.




Si hay demasiado dinero apostado por una misma rata y una combina-
cién numérica, el drbitro tiene una forma de amanar el juego. Existe una
pequenia trampilla bajo la mesa, lo bastante grande como para que un hal-
fling se cuele a través de ella desde el sétanc. Tras recibir la senal del drbi-
tro, el halling mere un trozo de carne por debajo de la mesa y lo coloca en
una de las rampas, fuera de la vista de los apostantes, para arraer a la raa
en esa direccién. Los personajes que observen el juego se percatardn de esta
maniobra si consiguen una tirada Muy dificil (-30%) de Percepcidn. Si
posen la habilidad Jugar, la dificultad se reduce a Dificil (-20%). Si cau-
san algin problema, los mercenarios kislevitas se acercardn rdpidamente y
acompanaran fuera al personaje; si es necesario, llamarin a sus amigos de
la puerta para que les ayuden,

La Doncella de Hielo es propiedad de Dmiri Markov, un inmigrante de
Kisley. El hostal genera bastantes ingresos, pero el kislevita ha creado una
organizacion criminal clandestina en Puerta Muerta que resulta mucho mis
lucrativa, Dimitri dirige ilegalmente una entrada a las ruinas que ha excavado
bajo la Doncella de Hielo. Cuenta con algunas relaciones tinicas con enanos
de la Fortaleza de Skalf que lo han hecho posible. El comandante de legis-
ladores es un jugador degenerado que salda muchas de sus deudas haciendo
la vista gorda ante las actividades ilegales de Dmirtri. Aunque ¢l comandante
también recibe un porcentaje de las ganancias de las ruinas si estd de racha
en el juego, el negocio sigue siendo rentable para el kislevira. Y otro trato con
¢l propietario de La Jarra Dorada, que le vende los objetos extraidos de las
ruinas, aumenta aiin mds sus beneficios.

El acceso a la entrada secreta que hay bajo el local no se abre a cualquiera.
Dmitri es muy selectivo a la hora de dejar que alguien entre en las ruinas.
Aungque a veces envia a sus propios hombres en misiones especificas, tam-
bién esta atento a posibles aventureros que sean lo suficientemente capaces.
Cuando identifica a un grupo coencreto, envia a uno de sus esbirros para
invitarlos a una fiesta privada especial. Si queda satisfecho con ellos después
de esta reunién personal, los enviard en una mision a las ruinas. Dimicri estd
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interesado en artefactos enanos que pueda vender en ¢l mercado negro de
la Fortaleza de Skalf. Si los petsonajes se comprometen a entregar a Dmicri
todos los artefactos enanos que encuentren, ademds de un 5% de los resoros,
podrdn usar su entrada secreea. Dmitri se muestra despiadado con quienes
amenacen con revelar su secreto o quedarse patte de los hallazgos.

Markov también saca tajada del negocio de combates del Pozo de Sangre
junto con Brune Widmann (consulta la descripcién de El Pozo de Sangre.
pdgina 24), Bruno es un mercader excelente y dirige bien los combates en
fosos, pero Dmitri no se fia de ¢, de modo que lo estd exprimiendo para
poner a prueba su lealtad. Ha aumentado ¢l porcentaje que debe pagarle
Bruno, y ha encargado a dos de sus hombres que lo vigilen de cerca. 5i Bruno
se niega a pagar o actiia contra €l, es hombre muerto.

El sétano es la base de operaciones de Dmirei y sus hombres, En todo
momento hay aqui veinte mercenarios kislevitas y 1d10 bandoleros (usa el
perfil de los bandoleros, pigina 233 de manual bdsico de W/DR) al servicio
del sefior del crimen. Para llegar a la entrada de las ruinas hay que bajar un
corto tramo de escalones, y luego un pozo de quince metros de profundidad.
El pozo éstd cubierto por una losa de piedra que pesa 135 kilos, Se ha fijado
a la piedra una escalera de hierto para poder subir y bajar por ¢l pozo. Dmitri
ensefard a los personajes un codigo secreto compuesto de golpes concretos
que tendrdn que dar en la losa de piedra para que sus guardias la retiren y
les permitan salic cuando vuelvan, También hay en el sétano una sala del
tesoro secreta en la que Dmitri guarda sus posesiones de valor. Hasta ahora
ha amasade 1.000 ¢co en monedas y otras 2.000 ¢o en gemas.

Dmitri y su organizacién suelen tener problemas con el culto de Ranald, ya
que ni el culto ni su dios son de ninguna urilidad para el kislevita. No estdn
ran organizados como él, pero aun asi siempre consiguen complicarle la vida
robando en su local o a sus hombres. Para mis informacion sobre el culto de
Ranald, consulra la pagina 28,
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Dmitri Markov, sefior del crimen

Profesién: Seior del crimen (ex ladrén experto, ex sicario, ex extorsionador)
Raza: Humano

Mercenarios kislevitas

Profesién: Mercenarios (ex kossares kislevitas)
Raza: Humano

HA HP F R Ag Int b Em HA HP F R Ag Int Vv Em
55% | 53% | 46% | 53% | 78% | 55% | 52% | G3% 50% | 41% | 43% | 45% | 38% | 29% | 40% | 30%
~aracteristicas secundarias
A H BF BR M Mag PL PD A H BF BR M Mag PL PD
2 16 B 5 4 0 0 0 2 15 4 4 4 0 0 0

Habilidades: Buscar, Carisma +10%, Cédigo secreto (Ladrén), Corilleo
+20%, Escalar, Esconderse, Esquivar +20%, Forzar cerraduras, Hablar
idioma (Kisleviano, Reikspiel), Intimidar +20%, Jugar, Leer/escribir,
Lengua secreta (Jerga de ladrones), Mando, Monrar, Movimiento
silencioso, Nadar, Percepeién +10%, Prestidigitacion, Regarear +20%,
Sabiduria popular (el Imperio) +20%, Sabiduria popular (Kislev),
Seguimiento, Tasar +20%

Talentos: Amenazador, Brioso, Callejeo, Desenvainado rdpide, Don de
gentes, Especialista en armas (Arrojadizas, Ballesta, Parada), Experto
en trampas, Golpe conmocionador, Golpe leral, Golpe poderoso,
Muy resistente, Negociador. Pelea callejera, Resistir veneno, Sexto
sentido

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2

Armas: Pistola ballesta con 10 virotes, 2 dagas arrojadizas, arma de mano
(espada con joyas incrustadas en la empunadura por valor de 50 co)

Enseres: Ropa de la mejor artesania, 120 co

Objetos magicos:

Anilly del hierro: este sencillo anillo de oro blanco fue fabricado por el
herrero enano Thraim Forjamartillos para su propio hijo Morgrin.
Estd encanrado con una runa enana de proteccion, que concede al
portador 1 PA adicional en el brazo en cuya mano lo lleve puesto.
Obviamente, este objeto es de gran valor para los descendientes del
clan Forjamartillos, y pagarfan generosamente por recuperarlo.

Dmitri se halla muy lejos de su hogar; pasé su infancia como huérfano en
las calles de Kislev, en el fsjano norte. Gracias a su actitud beligerante v a
sus miisculos logré destacar sobre la escoria y convertirse en un sicario muy
eficaz. Aceptd trabajos como forzador, y pronto desarrolld sus propias opera-
ciones para ganar algo de dinero. Su poder aumenté y llamé la atencién del
sefor del crimen local, por lo que se vio obligada a abandonar la ciudad. Se
encaming hacia el sur, a Karak Azgal, pensando (como muchos otros) que
podria hacer una forruna en ella.

Como no quera que se repitiese lo que ocurrié en Kisley, Dmitri decidia
actuar con discrecidn en su nuevo hogar. Se hizo ladron experto, y empren-
di6 tinicamente los trabajos mds prestigiosos y mejor remunerados. Mientras
aguardaba su oportunidad, aprendié todo lo que pudo sobre los bajos fondos
criminales de Karak Azgal. Cuando llegd el momento, hizo su jugada: ase-
sind a un jefe menor del crimen del Imperio llamado Adalphus Grimm y se
puso al frente de sus negocios.

Al frente de la organizacién de Grimm, Dmitri urilizo sus ingresos fijos de
oro y plata para expandir su campo de operaciones. Adquirié la Doncella de
Hiclo (anteriormente era sélo una taberna) y se especializo en el juego y en
otras actividades mds siniestras. Sus agentes pasaron de los robos insignifi-
cantes a las redes de extorsion, juegos amafiados, coacciones y grandes robos,
emboscadas a las caravanas de comercio y asaltos a los aventureros en las pro-
fundidades de las minas. Para conseguir esto ltimo, contratd a unos cuantos
mineros para que excavaran una entrada a las minas en un cuarto interior de
su local, y hasta ahora solo unos pocos conocen este secreto. Dmitri uciliza
esta entrada para enviar a sus propios agentes a recuperar un objeto valioso o
a eliminar a un grupo rival o enemigo. De vez en cuando, Dmitri contrara a
mercenarios capaces con el mismo cometido.

Habilidades: Buscar, Consumir alcohol, Cotilleo, Esquivar, Hablar idioma
(Kisleviano), Jugar, Lengua secreta (Jerga militar), Percepcion + 10%,
Sabiduria popular (Kislev), Supervivencia

Talentos: Desenvainado rdpido, Especialista en armas (A dos manos), Golpe
conmocionador, Cnlpe letal, Golpe pndemm, Guerrero nato, Oido
aguzado

Armadura: Armadura media (cota de malla, chaquera de cuero, grebas de
cuero)

Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 1, cuerpo 3, piernas 3

Armas: Arma grande (espada curva a dos manos), arco con 10 flechas

Enseres: Botas y gortos forrades con pieles, 25 co, frasco de meral con licor,
pocion curativa

6. EL. cULTO DE RANALD

Lsta localizacion se incluye como ejemplo de como podria ser un escondite
tipico del culto de Ranald. Como tiene tendencia a desplazarse con regula-
ridad, es bastante posible que durante el transcurso de una partida la ubica-
cién del escondrijo del culto cambie varias veces. Se han marcado con una
*R” otros cinco edificios del mapa de Puerta Muerta para indicar posibles
localizaciones alternativas para el escondite. Puedes usarlas segin consideres
niecesario o inventar tus propios escondites,

Visto desde fuera, este edificio parece ser una casa de madera de dos pisos
bastante ordinaria, separada a casi dos metros de la calle. En los alojamientos
que hay en su interior viven hacinados algunos de los ciudadanos meénos
afortunados de Puerta Muerta, La mayoria de la gente pasarfa de largo este
edificio sin mirarlo dos veces, Si un personaje posee la habilidad Cédigo
secreto (Ladron) o Sabiduria académica (Religion) y pasa junto al edificio,
podsd efectuar una tirada Desafiante (-10%) de Percepcién para reparar en
un mensaje oculto en una de las ventanas que indica que se trata de una casa
franca del culto de Ranald.

Al final de un largo pasillo en la planta baja hay un cuadro de un gato negro,
otro de los simbolos de Ranald, Una tirada Desafiante (-10%) de Buscar
revela una pequena escotilla secreta situada debajo del cuadro. Mds alld
de esta puertecita hay una escalera que baja hasta una pequena habiracidn
con una Gnica puerta. Otra tirada Desafiante (-10%) de Cédigo secreto
(Ladrén). o una tirada Muy dificil (-30%) de Buscar revelard la forma de

abrir la puerta mediante un cerrojo eculto.

‘Tras la puerta hay una habitacién estrecha y alargada con una pequena capi-
lla a Ranald en un extremo y colchones dispersos por ¢l suelo. En la pared
opuesta a la capilla hay una mesa con redomas de agua y vino, asi como carne
seca y pan. Es costumbre dejar un donativo a Ranald en una caja que hay
junto a la capilla antes de urilizar la casa franca,

Actualmente el culto cuenta con cuatro iniciados, dos sacerdotes y el siimo
sacerdore Cosimir Knorren, a quienes sigue una congregacion de 10d10
ladrones en cualquier momento. Los sacerdotes trasladan la capilla de un
lado a otro para no poner en peligro las casas francas. Existe una posibilidad
del 50% de que al menos un sacerdorte o iniciado estén presentes en una casa
franca concreta cuando lleguen los personajes.

El culto vive para ayudar a los ladrones a ejercer su oficio y para asegurarse
de que muestran el debido respeto v los donativos apropiades que exige
su dios. Las casas francas estdn abiertas a todos los ladrones que ofrezcan
un donativo a Ranald. Los miembros obtienen acceso a servicios especiales
como son la venta de objetos a precios reducidos en los almacenes del culro,




TABLA 3-T: SERVICIOS Y ARTICULOS DEL CULTO DE RANALD

Armas Precio Equipo general
Arco corto See Bolsa
Daga Capucha o mascarz
L’ Daga/estrella arrojadiza 200 Manto
Estogue 150 Redoma de cuero
Flechas (5) 1c Saca
Main gauche 300 Zurron
! Red 2co Baraja marcada®
Candado de calidad 9 eo Marerial contraveneno
Cuerda (20 metros) 10¢ Pocion curativa
Dados trucados (hueso)* S co Reliquia de Ranald
i

ayuda de otros miembros si la solicitan, y proteccién contra la ley u owas
fuerzas hostiles si estd en manos del culto ayudarles. La cuora de admision
es de 10 o, y todos los miembros deben acceder a pagar un diezmo del 10%
de todos los tesoros que adquieran en honor de Ranald. En la Tabla 3-1:
Servicios y articulos del culto de Ranald se indican los productos disponi-
bles para los miembros.

Todos los miembros reciben un medallon redondo especial que pueden usar
para identificarse entre si. Tiene un cheurdn negro en ambas caras: “<". Si se
gira ripidamente el medallan, parece que tiene inscrita la letra X (el simbolo

de Ranald).

El culto protege a sus miembros en la medida de lo posible, en caso contra-
rio venga sus muertes. Prefieren el chantaje, las emboscadas y el asesinato a
un enfrentamiento directo, y a menudo esperan pacientemente el momento
mds estratégico para actuar. Si los personajes afrentan contra miembros del
culto, es seguro que tomardn represalias.

Uno de los miembros mas destacados del culto es Dieter Langmans, el pro-
pietario del Palacio de Cristal. Se sabe que 2 menudo se retine con el sumo
sacerdote Cosimir para discurir sobre asuntos de importancia. Su principal
enemigo es Dmitri Markov, el sefior del crimen y duefio de la Daoncella de
Hielo. El kislevita no paga nada al culto, y por tanto se considera un ne
creyente, No desean arriesgarse a un conflicto directo con Dmitri, porlo que
en vez de eso se dedican a robarle en pequenas cantidades; o bien contratan
agentes (como los PJ) para que les hagan ¢l trabajo sucio. Fl culto también
vigila que no haya ladrones acruando en la ciudad sin donar el 10% de sus
ganancias a Ranald. A estos ladrones se les sucle enviar un mensaje para que
cambien de actitud o se atengan a las consecuencias, El segundo mensaje
suele conllevar dolor.

Cosimir Knorren, sumo sacerdote de Ranald

Profesion: Sumo sacerdote de Ranald fex sacerdote ungido, ex iniciado, ex
sacerdate, ex ladron)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias
HP F R
55%

Em
62%

46% | 43%

PD

BF

2 17 4 B

Mag
0 0 0

i

Habilidades: Buscar, Canalizacion +20%, Carisma +20%, Codigo seereto
(Ladrén), Cotilleo +209%, Disfraz, Escalar, Esconderse, Forzar
cerraduras, Hablar idioma (Clasico, Khazalid, Kisleviano, Reikspiel,
Tileano), Intimidar, Leer/escribir, Lengua arcana (Magia), Lengua

Precio  Equipogeneral  Precio Venenos Precio
4 Yesquero 1 co Loto negro 25 ¢o
10¢ Escarpia 3¢ Raiz de mandrigora 20 co
3 eo Gan:ﬁfi;’lej % 90w Rastro de manticora 60 co
10¢  Material dedisfraz = S0 Saliva de quimera 140 to
Leo Pala leo  Seras rusulas delalocura 60 co
1o Palanca 5¢
10 co Bdlsamo curative 5p
20
4 po
o * (disminuye la dificultad de las

tiradas de Jugar en un nivel)

S

secreta (Jerga de ladrones), Movimiento silencioso, Percepeion +20%,
Prestidigitacion, Sabiduria académica (Historia, Religion, Teologia)
+20%, Sabiduria popular (el Imperio) +20%, Sabidurfa popular
{Enanos), Sanar +20%, Sentir magia +20%
Talentos: Afinidad con el Aethyr, Cortés, Don de gentes, Eriqueta, Experta
en trampas, Gato callejero, Galpe conmocionadot, 'Imperturb:;.b]r:.
Magia menor (Caminar por el cielo, Disipar, Mover, Silencio), Magia
pueril (Divina), Manos rapidas, Medicacién, Orador experto, Pies
ligeros, Reflejos rapidos, Resistenciaa venenos; Saber divino (Ranald),
Suerte, Viajero curddo
Armadura: Armadura de cuero bendita de Ranald
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3
Armas: Daga, arma de mano (cspada corea)
Enseres: Material de disfraz, 5 ¢o, llave de la cimara del culto, 2 pociones
curativas, simbolo sagrado de Ranald

Costmir nacié y crecié aqui, en Puerta Muerta. Quedé huérfano a los cuatro
anos y twvo que criarse en la calle, por lo que recurrié al robo para sobrevivir.
Ya de adolescente, un sacerdore de Ranald le salvé la vida. La experiencia afectd
a Cosimir en gran medida, y empezd a pensar que la tinica razon por la que
habia sobrevivido era porque Ranald habia estado cuidando de él. Poco des-
pués se hizo iniciado, y ha seguido la senda de Ranald desde aquel entonces.

Con sus cincuenta afios, la mayoria de los miembros del culto le consideran
el “abuelo”. Sin embargo, es un apodo bastante inapropiado; Cosimir atin
estd en buena forma fisica, y sus habilidades son formidables. Es calvo y tiene
una barba blanca y ojos azules. Viste una armadura de cuero decorada con ¢
familiar disefio en X de Ranald. El propia dios ha bendecido esta armadura,
por Io que le otorga 3 PA en todas las localizaciones (salvo en la cabeza).

Cosimir dirige ¢l culto junto al ladrén experto Dicter Langmans. Han ama-
sado una fortuna considerable en Puerta Muerta, v sélo ellos saben dénde
se encuentra la cimara del tesoro del culto. Estd oculta en uno de sus escon-
drijos, detras de una puerta con dos complejas cerraduras que no pueden ser
forzadas. Cada uno de ellos guarda una de las llaves, para que ninguno de
los dos pueda acceder al tesoro sin que ¢l otro esté presente, El culto riene
almacenadas 3.000 co en monedas v 2.000 co en gemas.

Cosimir se muestra sensible y amistoso con todos los miembros del gremio,
Cuando no se encuentra gjerciendo su cargo oficial, prefiere caminar disfra-
zada por las calles; cualquiera que se tope con él pensard que es tan slo otro
mendigo mds. Cosimir aprovecha esta oportunidad para ver qué novedades
hay en la ciudad y vigilar a otros ladrones en accién. Siempre toma nota
mentalmente de los ladrones que no son miembros del culto, para luego
enviar a algunos de sus hombres a hacerle una visira.

7. EL TEATRO LA PAJARERA

En la fachada delantera de este edificio hay un enorme careel de casi dos
metros de ancho y cinco de alto que representa un pdjaro de colores ence-
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rrado en una jaula de oro. Rodrigo José Eusebio, de Estalia, abri el teatro
La Pajarera hace diez afios. Desde entonces se ha convertido en un lugar
popular para jugadores y amantes del entretenimienta por igual, El teatro es
una sala redonda con un escenario en el centro y asientos a su alrededor. Del
techo cuelgan jaulas en cuyo interior hay diversos pdjaros de colores.

Dutante el dia, Rodrigo ofrece a sus clientes espectdculos variados que van
desde bailarinas hasta encantadores de serpientes. La entrada cuesta 5 p. En el
bar se sirve cerveza, pero también tienen el mejor vino de la ciudad. Los vinos
estalianos, tileanos y bretonianos pueden llegar a venderse por 1 ¢o cada copa.

Por la noche, La Pajarera presenta otra cara, pues el escenario se sustituye
por una jaula dorada, y el entretenimiento que se ofrece son las peleas de
gallos, Rodrigo ofrece las mejores peleas de la ciudad, muy conacidas por su
ferocidad y su accién. Los corredores de apuestas del teatro anotan las apues-
tas de los clientes, y cada accidn y sus posibilidades se registran en una gran
pizarra. Los personajes que tengan la habilidad Jugar tendrin que superar
una tirada de Jugar para ganar; la dificultad aumenta o se reduce un nivel,
hasta un maximo de Muy dificil, por cada punto de ventaja de diferencia.
Por ejemplo, una apuesta de 4 contra 1 a un gallo desconocido requeriria

una tirada Muy dificil (-30%) de Jugar.

El culto de Ranald se sirve de este lugar para identificar presas Ficiles, y
hasta ahora ha ocultado sus actividades muy bien, ya que Rodrigo no tiene
ni idea de lo que hacen y cree que los ladrones son clientes normales. Si
los miembros del culto detectan una vietima vulnerable, podrian intentar
robarle dentro del teatro, Los personajes que estén atentos tal vez se percaten
de que estdn robando a alguien, o incluso podrian convertirse en las siguien-
tes victimas de los ladrones.

8. ARMAS Y ARMADURAS SIEGFRIED

Este taller disfruta de una ubicacién de primera en el Callejon sin salida,
muy proxima a la Colina del Timulo (la dnica entrada legal a las ruinas
en Puerta Muerta). El propietario es un nordico de gran estatura llamado
Siegfried Helgenheimer, anterior aventurero retirado a esta ciudad para gjer-
cer su oficio de herrero. Su taller ofrece armas y armaduras de buena calidad.
Colgada sobre la fragua de su taller hay una formidable gran hacha con un
tinico diamante incrustado en su mango. Estd encadenada a la pared durante
el dia, y Siegfried se la lleva consigo cuando se marcha de noche.

Si se le pregunta por el hacha, Siegfried contard que se trata de una reliquia
de sus dias de juventud, de cuando recorria el Viejo Mundo en busca de
aventuras. Siegfried no es muy hablador, pero si alguien le insiste, haz que ¢l
personaje realice una tirada Desafiante (-10%) de Empatia para ver si logra
convencerlo de que suelte prenda, Si tiene éxito en la tirada, el nérdico se
soltard v le contard la historia de como una vez emprendié una misién para
marar 2 un demeonio con ese hacha. Si los personajes insisten en conversar
con Siegfried, les mostrard su diario, que incluye una lista de las muchas cria-
turas a las que ha matado durante sus afios de aventurero, junto con breves
descripciones de cada una.

Mostrar un interés continuo por la anterior profesién de Siegfried y volver de
vez en cuando para ofr mds historias sobre sus aventuras es una buena forma de
que los personajes consigan su amistad. Una vez amigos, pueden usarlo como
una excelente fuente de informacién. Sabe mucho sobre la ciudad y las ruinas de
Karak Azgal, y ha luchado contra casi todos los monstruos que hay en el Vigjo
Mundo. Instruir encantado a los personajes si buscan ese tipo de relacién.

Siegfried también tiene algo especial que ofrecer a los personajes (cuando
se hayan ganado su confianza), Su padre le ensefid a fabricar un arma mis
equilibrada que la mayoria de las que se construyen en el Imperio, Ella llama
el Hacha de Norsca, y la fabricard para quien considere un buen amigo, El
proceso dura todo un mes, y cuesta 500 ¢o. Una vez completada, el hacha
serd de la mejor artesania y poseerd la prmpiedzd Impactante, pero sin la
propiedad Lenta que se asocia normalmente a las armas grandes.

Los PJ pueden enfocarlo todo desde la perspectiva opuesta, y ver &l libro y el
hacha de Siegfried coma objetos valiosos que robar. El nérdico guarda su libro
en un cofre cerrado, y solo ¢l tene la llave. Basta una tirada Dificil (-20%)
de Forzar cerraduras para abrirlo. Cualquier grupo interesado por el libro
pagaria 500 ¢o por ¢l. Robar el hacha ya es mds complicado; la cadena estd
fijada a la pared con un candado, y la llave también la tiene Siegfried. Para
abrir ¢l candado hace falta una tirada Dificil (-20%) de Forzar cerraduras; la
dificultad, claro, estriba en que hay que abrirlo y coger el hacha con Siegfried
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en ¢l raller. Quitdrsela de noche rambién serd muy complicado, ya que nunca
se va del taller sin ella. Vive en una habiracion que hay en el piso de arriba,
y siempre duerme con ¢l hacha a su lado. El hacha vale 1.000 co, mds que
nada por ¢l diamante que tiene en el mango, aunque también es un Hacha de
Norsca (ver mds arriba). Si los P] roban el libro o el hacha, Siegfried cerrard el
taller y buscard a los ladrones. Es un enemigo formidable.

Siegfried Helgenheimer

Profesion: Menestral (ex héroe, ex veterano, ex bersérker nérdico)
Raza: Humano

cteristicas primarias

68% | 64% | 63% 38% | 60% | 32%

PD

A H BF Mag | PL
3 20 6 6 4 0 0 0

Habilidades: Actuar (Narrador), Consumir alcohol +10%, Esquivar +10%,
Hablar idioma (Reikspiel, Nérdico), Intimidar +20%, Jugar +20%,
Leerfescribir, Lengua secreta (Jerga militar), Nadar, Oficio (Herrero)
+10%, Percepcidn +20%, Regatear, Sabiduria popular (el Imperio)
+10%, Sabidurfa popular (Norsea), Tasar +10%

Talentos: Amenazador, Desenvainado ripido, Disparo infalible, Especialista
en armas (A dos manes, Arco largo, Arrojadizas, Parada, Pélvora,
Presa), Golpe letal, Golpe poderaso, Intelectual, Lucha, Muy fuerte,
Muy resistente, Negociador, Parada veloz, Pistolero experto, Recarga
ripida, Reflejos ripidos

Armadura: Ninguna (aunque Siegfried posee una armadura de placas
completa)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas ()

Armas: Hacha de Norsca con un diamante en la empuiadura

Enseres: Ropa de buena calidad, llave para el cofre que contiene el diario, llave
para la cadena que sujera el hacha, 2 pociones curativas

9. CEMENTERIO DE LA COLINA
DEL. TUOMULO

Los primeros dias de Puersa Muerta fueron brutales y despiadados. Los ena-
nos no permitian que nadie de Puerta Muerta fucra enterrado en las cripras
de la Fortaleza de Skalf, por lo que no habia lugar para inhumar 2 los muer-
tos. Los cuerpos se arrastraban hasta la cima de esta colina y se arrojaban a
un pozo, para que se pudrieran al sol,

Hasta que un sacerdote de Morr llamado Baldred Staark llegd a Puera Muerta,
siguiendo una vision de su dios, Fundd un templo ¢onsagrado a Morr sobre
¢l mismo lugar del pozo funerario, Se trata de un edificio cuadrado de piedra,
con un techo abovedado y una cripra subrerrdnea. Una vez terminada la cons-
truccion, Baldred rrabajo duro para servir a su dios hasta que le sobrevino la
muerte, que E5TUVD env‘uelta €n misrericls:ls c.in:unsmncias. F'Li('. cn(crrﬁdo en t‘l
templo, y todo el lugar se conoce ahora como la Tumba de Staark.

Los sacerdotes de Morr que la ocupan llevan a cabo los rituales de los muer-
tos, incluidas la preparacion de los caddveres y la inhumacién en el cemente-
rio por 3 co. Ser enterrado en la cripta que hay bajo el templo cuesta 10 co:
Hay cuatro iniciados y un sacerdote en ¢l templo; este dltimo es un hombre
de Aledorf llamado Rufus Grunenwald, quien asumio el cargo hace diez anos
tras la muerre de Baldred.

Rufus Grunenwald

Profesién: Sacerdote de Morr (ex asesino, ex duelista, ex iniciado, ex sicario)
Raza: Humano

63% 60% 50%




PL PD
3 16 5 5 0 0 0

B

Habilidades: Canalizacién, Carisma «10%, Cédigo secreto (Ladrén),
Cotilleo +209%, Disfraz, Escalar, Esconderse, Esquivar + 10%;, Hablar
idioma (Cldsico, Reikspiel), Intimidar +10%, Jugar, Leet/escribir,

Lengua arcana (Magia), Montar, Movimiento silencioso, Percepcion
+20%, Preparar venenos, Prestidigitacion, Sabiduria pnpular (el
Imperio) +10%, Sabiduria académica (Historia, Teologia) +10%,
Sabiduria popular (Enanos), Sabiduria popular (Karak Azgal), Sanar
+10%, Seguimiento, Sentir magia

Talentos: Ambidiestro, Amenazador, Brioso, Callejen, Certero,
Desenvainado rdpido, Disparo infalible, Don de gentes, Especialista
en armas (Arrojadizas, Esgrima, Parada, Pélvora, Presa), Etiquera,
Golpe conmocionador, Golpe letal, Golpe poderoso, Guerrero
nato, Hechizos con armadura, Magia pueril (Divina), Muy fuerte,
Parada veloz, Pelea callejera, Pistolero experto, Punteria, Resistencia
a venenos

Armadura: Armadura ligera (armadura de cuero complerta)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas |

Armas: Estoque, main gauche, red, pistola con municion para 10 dispares,
5 estrellas arrojadizas

Enseres: Mdscara, capucha y capa negras, material de disfraz, 2 pocie-
nes curativas, simbolo sagrado de Morr, 2 dosis de veneno
Rompecorazones, 4 dosis de rastro de manticora

Aunque es un sacerdote, Rufus estd en Karak Azgal por otros motivos.
Hace afos, se descubrié que su hermano era un mutante, y aungue
Rufus hizo todo lo posible por ocultar discretamente su condicién, final-
mente los cazadores de brujas localizaron al afligido y lo quemaron en
la hoguera, que es lo que se merecen todos los murantes. Destrozado
y desecho, Rufus intenté enterrar los restos de su hermano en suclo
sagrado, pero ¢l sumo sacerdote se negd a celebrar ritos funerarios a quie-
nes habfan sido corrompidos por el Caos. Rufus juré que se vengaria. y
desde entonces ha estado perfeccionando sus habilidades para convertirse
en un asesino competente.

Tardé muchos afios, pero Rufus logrd por fin hallar la pista de su ene-
migo en Karak Azgal. Baldred no recordaba en absoluto al hombre al que
habia agraviado, por lo que lo aceptd como ayudante, Los dos trabajaron
codo con codo hasta que llegd el momento oportuno y Rufus lo torturd
hasta la muerte, recorddndole su fechoria del pasado. Ahora, diez anos
después, ninguna de los iniciados sabe que Rufus estuvo implicado en
¢l asesinaro de Baldred, aunque corren ciertos rumores sobre la muerte
del fundador del templo. Una tirada Muy dificil (-30%) de Cotilleo
sirve para ofr los rumores de que Baldred fue asesinado (aunque no se
sabe por quién).

Desde ¢l remplo, Rufus ha creado una red de asesinatos. Actualmente
tiene a otros dos asesinos trabajando para él. Rufus cree que matares la
forma perfecta de servir a Morr, pues de ese modo se envian almas a su
reino, Los P] podrian convertirse en objetivos para la red de asesinos,
o tal vez quieran contratarlos. Una tirada Dificil (-20%) de Cotilleo
revelard la existencia de la red, pero no que su base de operaciones es el
templo. Normalmente se conracta con ellos a través del culto de Ranald
u otros personajes de los bajos fondos. A continuacién se sugieren algu-
nos precios para asesinatos: plebeyo, 25 ¢o; PNJ con un mdximo de dos
profesiones, 50 co; PN] con mds de dos profesiones, 100 co; PN]J impor-
tante y muy conocido en Karak Azgal, 250 co.

Rufus participa en un juego peligroso. Aungue contintia al frente del
culto de Morr, sabe que es sélo cuestién de tiempo que alguien le descu-
bra, y gracias a su antigua relacion con Dmitri tiene un plan para escapar
inadvertido de la ciudad si se diera el caso. Rufus teme ser descubierro
por los enanos, pues sabe que le cerrarian su negocio de asesinatos si estu-
viesen al tanto. Asl, para anticiparse a lo inevitable, Rufus es muy selec-
tivo con los trabajos que lleva a cabo, y casi nunca aceprard un encargo si
la victima tiene cierta importancia, El precio de uno de estos servicios va
mis alld de lo que l2 gente normal puede permitirse; Rufus ha llegado a
cobrar 500 ¢o por marar a individuos excepcionalmente bien situados.

10. EL PALACIO DE 1.0s MUERTOS

Las excavaciones iniciadas en este lugar para construir un mausoleo descu-
brieron una entrada a las ruinas de Karak Azgal. Los enanos se apresuraron
a confiscar la propiedad, construyeron un muro de piedra alrededor del edi-
ficio y establecieron una entrada legal para poder controlarla con facilidad.
Se aplican las mismas normas para la entrada que para el Pozo de Zambor,
en la Fortaleza de Skalf (para mds deralles sobre el Pozo de Zambor consulra
la pdgina 18).

La entrada es un pozo inclinado de tres metros de ancho, con escalones naru-
rales que descienden durante unos cuarenta y cinco mietros hasta las ruinas.
La entrada estd abicrta a todas horas, y siempre estd custodiada por al menos
tres legisladores, Los enanos pueden bloquear el poza con barras de hierro
para evitar que salga nada inoportuno de las ruinas.

1. EL MURO DE Los HEROES

Es un muro de piedra gris de doce metros de longitud y un metro y medio
de altura, sobre el que se han rallado hileras de nombres de enanos. El muro
es una invencién de un emprendedor enano llamado Gorki Skarginson. Este
enano construyo el muro y luego vendié espacios en el mismo a los aven-
tureros que se adentraron en las ruinas. Mientras recorren ¢l Callejon sin
salida de camino a las ruinas, Gotki vocea sus ofertas sobre el muro, Por sélo
2 co (que se cobran por adelantado, claro), grabarid en el muro el nombre
de los que no regresen de las ruinas para que sean recordades como héroes.
Suele decir cosas como ésta:- Eh, vosotros! Antes de bajar a las ruinas para
enfrentaros a vilestta muerte, ;por qué no os hacéis con un hueco en nues-
tro muro? Si caéis en un enfrentamiento valeroso contra los enemigos de
las profundidades, no seréis olvidados. Siempre os recordardn si ocupdis un
hueco en nugstro muro, para que todos los que vengan después que vosorros
conozcan viestro nombre.

Silos P] pagan por un espacio en el muro, Gotki anotard cuidadosamente sus
nombres, pero siempte tratatd de embellecerlos para avivar el ego del com-
prador. Abundan apodos como Ludwig el Poderosa y Bertold el Valienre, Si
los clientes no regresan de las ruinas en un periodo de dos semanas, Gorki
grabard sus nombres sobre el muro para la posteridad.




L.'J: enanos estin bien versados en las leyendas del risco del Dragdn,
Pregunta a cualquiera de los enanos que viven en Karak Azgal, y e
describird con todo lujo de detalles el esplendor de Karak Izril, su caida y su
posterior devolucién a manos enanas gracias al heroismo y el valor de Skalf
contra el terrible dragén. Estas historias estdn tan arraigadas que incluso
los humanos y elfos que viven en Puerta Muerta conocen la mayorfa de los
detalles, que se han extendido por gran parte del Viejo Munde, atrayendo a
aventureros y estipidos por igual que se adentran en las profundidades con
la esperanza de hallar fama y forcuna o morit en ¢l intento. Hay abundantes
peligros en estas antiguas salas, pero también hay grandes recompensas para
quienes son lo bastante osados coma para enfrentarse a ellos.

A‘m“ de empezar a afiadir tiineles, debes recordaralgo muy importante: antes de
a invasién de los pieles verdes, Karak lzril era una prospera comunidad enana,
y comparta numerosos disenos arquitecténicos con casi todas las demds fortalezas.
Visualizar como fue el lugar te puede ayudar a decidir en lo que se ha convertido,

Bésicamente, una fortaleza enana tiene cineo franjas de asentamientos. En
la parte superior, junto a los picos de las montanas, hay pequefas pistas de
atertizaje para que los girocopteros despeguen y aterricen. Estos lugares tam-
bién sirven como puestos de observacién, desde los cuales unos centinelas
supervisan el trifico en los valles cercanos y avisan a la fortaleza de cualquier
ataque. Ademds de las pistas de aterrizaje, también cuentan con varias habi-
taciones pequefias para alojar centinelas y suministros. Llegar a uno de estos
puestos de ohservacién és una tarea ardua y abrumadora, pues hay que subir
por una sinuasa escaléra excavada en la misma pared de la monrana.

La parte principal de la fortaleza, o al menos lo que se permite ver a los visitan-
tes, son las fortificaciones y los centros de comercio. Construido con la defensa
en mente, este nivel estd compuesto por murallas elevadas e imponentes puer-
tas flanqueadas por altas torres equipadas con lanzadores de virotes. Los enanos
permitian la entrada a comerciantes y viajeros, pero no les dejaban explorar
mis alld de este nivel. Los enanos pueden interactuar con los visitantes en los
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Este capitulo te praporciona todo lo necesario para explorar el mundo sub-
terranco de Karak Azgal y crear tus propias aventuras. Incluye un mapa
transversal de las ruinas de Karak Azgal, para tener una perspectiva de las
distintas localizaciones tanto por encima come por debajo del nivel del
suelo. Dos mapas adicionales ilustran las cavernas que hay direcramente bajo
Puerta Muerta y la Forraleza de Skalf, en las que comienzan la mayoria de las
exploraciones; se han dejado en blanco para que las rellenes con tus propias
bestias. Ademds, hay varias tablas que desctiben los tipos de eriaturas que se
pueden encontrar, asi como los peligros a los que se enfrentardn los héroes
y las recompensas que podrdn obtener, todo ello disefiado para ayudarte a
Crear encuentros con sustancia y tesoros interesantes sobre la marcha.

DB AVENTURAS =

mercados o en las pocas tabernas y hostales en los que se atienden 2 humanos
y demis razas civilizadas. Para mds informacidn sobre las tiendas y los articulos
Vigjo Maendo,

de comercio, echa una buena ojeada al Arsenal del

Sin embargo, el corazén del asentamiento enano yace por debajo de la for-
taleza. Aqui, justo por debajo de la superficie, hay un verdadero laberinto de
corredores que conectan los alojamientas y viviendas personales con los rem-
plos, comedores v zonas civicas. Hay una gran demanda de espacio personal,
v la mayeria de las familias viven en casas pequenas excavadas en fa montana,
con unas pocas salas adosadas que sirven de dormitorios y almacenes.

Por debajo de las viviendas hay dos zonas separadas. La primera son las
cimaras de los muertos, grandes caracumbas donde los que son considera-
dos dignos se entierran y se verieran por toda la eternidad. La segunda son
las fraguas; en ellas, los enanos convierten los minerales brutos ¢n productos
acabados, que luego venden en los mercados del nivel superior. Las fraguas
son grandes salas ventiladas con espacio suficiente para docenas de herreros.

Unos pozos de acceso situados en las fraguas permiten a los enanos llevar
sus filones dircctamente a los metalurgos y joyeros. Estos tiineles suelen ser
verticales y estdn equipados con escaleras o maravillosos sistemas de mon-




En esta seccién se describe lo que pueden esperar los avenrureras al adentrarse en las profundidades; desde las criaturas con las que se pueden topar, hasta
los extrarios lugares que habitan y los tesoros guardados en ellos. En ningiin caso se proporciona una descripeion complera de todas y cada una de las cosas
que pueden encontrarse en Karak Azgal. Las ruinas del risco del Dragdn son inmensas, y ni siquicra los endanos descubrieron todas las cavernas y pasajes que
surcan el interior de la montafia. Las oportunidades para los aventureros son casi ilimitadas. La intencién es que ¢f DJ use lo que ofrecemos aqui para crear
aventuras adaptadas a su propio grupo y dar asi vida a las ruinas.,

El Gapirielo cuatro: Las ruinas de Karak Azgal ofrece una descripei6n gencral de lo que yace en el interior del complejo de ruinas. Se incluye un mapa que
muestra la ubicacién relativa de cada una de las zonas descritas en este libro. También se proporciona una seccién de muestra para introducir 4 los personajes
por primera vez en las ruinas, Hay adens rablas alearorias para generar encuentros ripidamente.

El Capitulo cineo: Ratas en el sétano proporciona una descripcion detallada de dos madrigueras skaven localizadas en las ruinas, Una de ellas es el dominio de
un vidente gris y su clan, bajo el cual habita un poder oscuro. La otra es el hogar de un brujo paranoico del clan Skryre, que estd construyendo una extrafia
maquina que solo tiene sentido en su retorcida mente,

El Capituly seis: Los muertos que caminan detalla la guarida de un poderoso liche elfo que se ha trastadade a las viejas cimaras funerarias enanas de las ruinas.
Los personajes se enfrentarin a guerreros enanos no muertos; despertados de su descanso por una oscura magia nigromantica, (Con ayuda de un antiguo
artefacto enano, puede que logren derrotar al liche y conceder a los enanos ¢l descanso eterno.

E| Cupiruelo sicte: Pieles verdes explota una tribu de goblins nocturnos v otra de orcos. Los orcos, liderados por un poderoso kaudillo, hallaron un alijo de
piedras corrompidas por ¢l Caos v estdn utilizindola en su beneficio. Los goblins nocturnos, dominados por un taimado nigromante, emplean el sigiloy la
astucia para permanecer con vida

El Capitulo ocho: Bestiu del Caos describe el nivel més profundo de Karak Azgal y la rerorcida criatura del Caos que mora en él. Se rumorea gue el mayor tesoro
del mundao se encuentra aqui abajo, pero nadic ha regresado jamds de un encuentro con la bestia, En este capitulo se describe también el Altar de Slaanesh,
un remplo en ruinas consagrado al Sefior de los Placeres que puede estar en cualquier parte de este nivel.
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tacargas para subir el material desde las profundidades. Las propias minas
estdn construidas cuidadosamente v reforzadas con columnas de piedra para
evitar derrumbamientos. Los enanos suelen comenzar a excavar en una zona
horadando un estrecho tinel a través de la roca para buscar metales; por eso
hay tantos tineles menores que parten de los pasajes principales.

ENTORNO

Partiendo de la distribucién bdsica de una fortaleza enana, hay cuatro entor-
nos fundamentales en las ruinas subrterrineas de Karak Azgal.

CONSTRUCCIONES ENANAS

Los enanos son famosos en todo el Viejo Mundo por sus habilidades arte-
sanas. Si un enano coloca piedras o construye un arco, perdurardn tanto
como la propia montana. Prueba de ello son las ruinas enanas que se hallan
en las profundidades de Karak Azgal. Puede que las construcciones resulten
danadas por terremotos e inundaciones; pero muchas de las salas y pasadizos
originales permanecen intactos pese a su antigiiedad.

La mayoria de los corredores tienen tres metros de altura y escin construi-
dos con piedras muy apretadas entre las que apenas quedan hendiduras. Las
puertas también son de piedra, y los picaportes suelen colocarse en el centro.
Las cavernas mds grandes se sustentan mediante bévedas de caion o colum-
nas de piedra rallada. Todas las construcciones enanas de Karak Azgal tienen
un propésito, de mode que todos los encuentros en estas zonas s¢ produci-
rin en lugares como viejos fuertes, fraguas, cimaras funerarias, etc,

Es mis probable encontrar reductos de construcciones enanas intactas cerca
de la superficie, como por ejemplo las viviendas, las fraguas y las umbas,
Tal y como se ha descrito en capitulos anteriores, los muertos vivieates son
el tipo de monstruo mds frecuente en estos lugares, aunque rambién hay
catervas exploradoras de pieles verdes y skavens.
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MINAS ENANAS

De todos los mineros del Viejo Mundo, los enanos son con diferencia los
mis diestros. Todos sus tineles. incluso los que usan simplemente para son-
dear, estdn cuidadosamente construidos y reforzados para evitar derrumba-
mientos. Estos antiguos pasadizos estin reforzados con recias vigas y colum-
nas de piedra equipadas con resistentes junturas, y solo ¢l mds terrible de los
terremotos supondria una amenaza para ellos. Ademds, aunque su propdsito
era la exploracion y el descubrimiento de las preciadas veras de gemas y
metales poco comunes, también son estéticos. Los mineros suelen embelle-
cer hasta sus obras mds ordinarias, anadiendo pequefios detalles como runas
o nombres, o incluso estatuillas, bajorrelieves y otros elementos que reflejan
lo que significa ser enano.

Existen muchos tipos distintos de tineles que pueden considerarse minas
enanas. Los tineles primarios son amplios corredores con ¢l techo muy ele-
vado, incluso para las medidas humanas. Por ¢l centro de estos tineles hay
vias para transportar los minerales con mayor rapidez a los niveles superiores,
Las tineles secundarios son mas estrechos y de menor aleura, y los tineles
terciarios son poco mds que conejeras que se usan para explorar una zona
concreta en busca de metales. Estos altimos pueden llegar a medir tan solo
medio metro de didmetro. Estando en uno de estos espacios, todas las tira-
das (incluidas las de Habilidad de armas) se reducen en dos niveles. Resulea
imposible efectuar riradas de Habilidad de proyectiles con ningun arma que
no sea una ballesta.

Todavia quedan hlones de mineral en ¢l risco del Dragén, aunque son difi-
ciles de encontrar. Incluso en los raros casos en que haya alguno sin explorar,
los personajes tendrin que idear una forma de extraer el mineral y luego
transportarlo para su uso. Para mas deralles sobre la minerfa en Karak Azgal,
consulta ¢l cuadro de texto de la pagina 36.
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(CAVERNAS NATURALES

Muchos de los pasajes y tineles que hav bajo Karsk Azgal son formaciones
naturales descubiertas por los enanos segin excavaban en las profundidades
de la montana, o bien zonas desconocidas que ningiin habitante de la super-
ficie ha visto jamds. Los tiineles pueden tener muchas formas y amaios dife-
rentes, desde pasadizos estrechos apenas lo bastante anchos como para que
pase un halfling, hasta inmensas cavernas a cuyos techos no alcanza la vista.

Aungue son el hogar de numerosos horrores, las suevas también tienen
una belleza peculiar. Es frecuente ver estalagmitas y estalactitas creadas por
ciimulos de piedra caliza, asf como formaciones de colada provocadas por la
erosion del agua durante miles de afios. Los pasadizos son muy pintorescos
debido a la gran variedad de minerales incrustados en la roca. Blanco, verde,
gris, amarillo, bronce y éxido se mezclan para crear imégenes de una belleza
increible, sobre todo bajo la luz de las antorchas. La remperatura es fresca (2
1o ser'que se indique lo contrario en el rexto).

CAVERNAS EXCAVADAS

Las profundidades del risco del Dragon son el hogar de un variado surtide
de criaturas siniestras. Skavens, orcos, goblins y demds seres horribles llevan
siglos royendo las entrafias de la tierra. La mayoria de los pasadizos y cuevas
que han creado son solo estrechas ratoneras, excavados con las garras en
busca de gemas y minerales, o bien para sorprender a sus enemigos. Estas
cavernas suelen ser bastante irregulares y atraviesan las zonas con menor den-
sidad de rocas de una zona, por lo que no dejan de zigzaguear y cruzarse unos
con otros. Estos pasadizos también tienen cierra tendencia a derrumbarse,
lo cual deberfa tenerse en cuenta cuando los personajes estén caminando o
luchando en ellos.

RUINAS|BAJO LA FORT

Mara DE KARAK AZGAL

El mapa de Karak Azgal que hay en la pdgina 33 muestra un corte transversal
de la ciudad y de las cavernas y pasadizos que hay bajo ella. Las lineas que unen
cada nivel indican pozos o escaleras que los conectan. También se sefalan las
localizaciones de cada una de las secciones detalladas en este manual. Hay
ademds un rio de lava, que puede verse en la parte oriental del mapa.

Las ruinas que hay bajo la ciudad son enormes y aiin hay muchas zonas sin
explorar. Este mapa te proporciona una plantilla sobre la cual podrds detallar
tus propias zonas en relacién con las que se describen en estas piginas. El
mapa no esti en absoluto completo, de modo que eres libre de anadir s
propios pozos, lugares de acceso o incluso niveles si lo deseas,

MAPAS DE LUGARES
DE AVENTURAS

Para disefiar un nuevo lugar de aventuras, primera deberfas decidir donde
vas a ubicarlo. El lugar en el que siies esta nueva “mazmorra” determinard
l clase de criaturas que la poblardn, ademds de darte una idea del tipo de
arquitectura y aspecto general de la zona. Por ejemplo, supongamos que
quieres construir una localizacion préxima a la superficie. Probablemente
el lugar tendrd una arquitectura enana: recia, defendible y construida para
durar, Ademds es probable que ya haya sido saqueado; despueés de todo,
muchos aventureros penetran a esta profundidad, asi que los habitantes esta-
rin entre las molestias mds comunes que cabria esperar. Algunos buenos
ejemplos son ratas, snotlings, murciélagos y tal vez aranas, aunque también
podria aparecer alguna que otra patrulla de orcos y goblins nocturnos,
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Cuando hayas decidido dénde quicres emplazar la aventura, tendris que
establecer su tamafio. Empieza con el nimero de habitaciones. $i ésta es
tu primera aventura, no la hagas demasiado grande, tan sélo unas cuantas
habitaciones. Coge una hoja de papel cuadriculado (indica que cada casilla
equivale 1 2 metros) y eshoza el tamafio y forma generales de cada sitio. Si
se trata de una zona de construccion enana, las habitaciones deberfan tener
paredes rectas, aunque pueden ser de las formas que quieras darles. Las salas
de una zona de excavacion minera podrian tener un nicleo central que sirva
de punto de reunién desde el que enviar el mineral a las fraguas. Las cavernas
naturales y excavadas pueden ser irregulares o ligeramente curvas.

Luego conecta las habitaciones con corredores de diseno similar a las salas que
ya has dibujado. En este punto debes establecer el método de acceso a la zona de
aventuras, ya sea mediante una bifurcacion en un winel mas amplio o bajando
por un pozo. Algunos corredores y pasadizos pueden cruzarse, o incluso pasar
por encima o por debajo de otros tineles. Si quieres. ambién puedes afiadir
corredores mds pequedios resultantes de las excavaciones de los goblins a través de
L tierra, que acaban topandose con una zona de construccion enana.

Una vez delimitada la estrucrura bisica del lugar, puedes afadir todo tipo
de decorados, desde puertas y portalones hasta estatuas y columnas derrui-
das, pasando por estanques, altares, fuentes, mobiliario antiguo, escombros
y demds. Conforme vayas anadiendo estos deralles, toma notas acerca de
como pueden afectar al juego estos entornos. Una sala cubierta de escombros
podria reducir la velocidad de los personajes. Una habitacion llena de colum-

LAs MINAS DE KARAK AZGAL

Karak Azgal era muy famosa en los réinos ¢nanos como una de las minas de

_gemas mds abundantes de todo el Viejo Mundo. A lo largo de muchos siglos,

expertos mineros enanos descubricron la mayoria de las veras de gemas que
resultaban mds ficiles dealeanzar, y buena parte de las mis dificiles, Tras la caida
de la fortaleza, la mayorfa de las minas de gemas fueron saqueadas y vaciadas, por
lo que ahora resulta bastante dificil encontrar gemas en bruto en las ruinas.

Los mineros insisten hasta ¢l punto de la tozudez, y muchos enanos y demds
habirantes de la superficie todavia creen que existen vetas de gemas a la espera
de ser descubiertas en las profundidades del risco del Diragon. Los personajes
pueden intentar usar su habilidad Oficio (Minero) para buscar gemas en
bruto en las ruinas. Es una rarea dificil que requiere mucho tiempo, cargada
de peligros y decepciones. Los personajes tendran que lidiar ranto con los
habitantes de las ruinas como con ¢l peligroso terreno que pisan.

Para encontrar vetas de gemas en bruro que adn no hayan aflorado sobre la
tierra, los personajes tendrdn que descender por lo menos hasta ¢l nivel 3 de
las ruinas, ya que los dos primeros niveles estin totalmente pelados. Primero
deberin decidir por donde empezardn a buscar gemas sin cortar. Para hallar
un lugar adecuado es necesario hurgar v excavar por las ruinas durante
1410 dias. Pasado ese tiempo, ¢l jugador debe realizar una tirada de Oficio
(Minero). Si la falla, la bitsqueda habrd sido infructuosa. El personaje puede
intentarlo de nuevo en otra zona distinta de las ruinas. Si supera la tirada,
deberd pasar otros 1d10 dias buscando detenidamente en esa zona conereras
luego, el PJ tendrd que efectuar una tirada Muy dificil (-30%) de Oficio
(Minero). En caso de fallarla, el personaje no habrd encontrado nada y podrd
volver a intentarlo al dia siguiente. Si la consigue, habrd encontrado un filén
de gemas en bruto.

Una vez encontrado un filon, llegar hasta las gemas es bastante complicado.
Los mineros deben pasar 2d10 dias excavando la roca que rodea las gemas,
y luego hallar la forma de transportarlas hasta la superficie. Por supuesto, los
chanos sé mostrardn muy interesados si alguien empieza a subir ala superficie
grandes cantidades de gemas en bruto, y puede que las confisquen. Los mineros
rambién tendrin que preocuparse por los ladrones que encuentren la mina y

pretendan quedarse con ella.

Eres libre de limitar la cantidad de gemas recuperadas segtin se adapre mejora
tu campaiia, En la Tabla AP-44; Ejemplos de piedras preciosas del drsenal
del Viegjo Mundp s¢ enumeran los distintos tipos y valores de las gemas sin
cortar, Puedes usarla como guia para decidir lo que encuentran los persanajes
y cudnto vale.

B

nas de apoyo deberia oftecer proteccin contra ataques de proyectiles. Estos
deralles afadirdn interés a cada habitacién, aunque tampoco es cuestion de
pasarse; demasiados detalles podrian confundir o aburrir a los jugadores,

NOTAS GENERALES

El primer nivel de las ruinas de Karak Azgal es ¢ mds activo y a menudo
el mds peligroso para los aventureros, ya que las criaturas que viven bajo la
ciudad han aprendido a acudir a él en busca de comida, esclavos y botin.
Incluso aunque se despeje una zona un dia, existen bastantes probabilidades
de que al dfa siguiente haya otra criarura 0 monstruo en ella, buscando algo
de comida o simplemente causar dafios. Por esta razén, los mapas de las
zonas que hay directamente bajo Puerta Muerta y la Fortaleza de Skalf (pagi-
nas 34 y 35) carecen de localizaciones con encuentros fijos. Cada mapa se
describe brevemente, y luego puedes usar las tablas de encuentros aleatorios
de las pdginas 37-40 para determinar al azar el dpo de criaturas presentes
para retar al grupe. Estas rablas también se pueden utilizar para encuentros
aleatorios en orras partes de las ruinas. En la pdgina 44 también se incluyen
tablas para establecer las trampas o terrenos dificiles con los que se puedan
topar los personajes. No daremos los perfiles de monstruos o criaturas ya
descritos en el Bestiario del Viejo Mundo o en el manual basico de WJDR. §i
no tienes el Bestiario del Viejo Mundo, puedes sustituir ficilmente las cria-
wuras por algunas de las descritas en este libro, Por tltimo, ¢n las tablas de
encuentro se mencionan algunos monstruos y personajes nuevos, que se des-
cribirdn mds adelante en este mismo capitulo.

Las ruinas bajo Puerta Muerta

El primer nivel de estas ruinas era antiguamente una mina cnana operativa.
La mayorfa de los corredores son cavernas naturales o pasadizos de mina, con
alguna que otra zona de construccion enana con funciones operacionales.
Las minas se agotaron hace mucho tiempo, y las paredes estdn marcadas por
los picos y palas con los que se extrajeron los minerales. El mapa no muestra
todo el nivel, tan solo las zonas proximas a las entradas.

Las ruinas bajo la Fortaleza de Skalf

El primer nivel de las ruinas de este lugar consiste sobre todo en cavernas naw-
rales y construcciones enanas, Existe una entrada legal a las ruinas para los no
enanos, pero tal y como se ha derallado en la seccidn de la Forraleza de Skalf,
desde el Gran Templo de los Ancestros y ¢l gremio de mineros también hay
entradas controladas que cada cual usa para sus propios intereses. Eres libre de
anadir tus propias entradas a las ruinas para dar mds deralle a ru campana. El
mapa no muestra todo el nivel, tan solo las zonas proximas a las entradas,

T ABLAS DE ENCUENTROS

Las tablas de encuentros proparcionan monstrups y grupos de monstruos
coherentes con los que los aventureros tienen posibilidades de encontrarse.
Aunque puedes mezclarlos y combinarlos coma desees, procura no disefiar
encuentros con criaturas conflictivas o contradictorias, Trata de escoger cria-
turas apropiadas para el entorno de cada localizacién. Por ejemplo, en tineles
indefinidos proximos a los pieles verdes, probablemente deberias usar orcos
y goblins en lugar de hombres bestia y skavens. De igual modo los espiritus,
carrofieros y muertos vivientes son mds apropiados para los rineles cercanos
a las zonas descritas en el Capitulo seis: Los muertos que caminan.

Aunque muchas de las criaturas mencionadas aqui se describen en el
Bestiario del Viejo Mundo, puedes sustituir ales criaturas por las incluidas
en el manual basico de W/DR. Por otro lado, los perfiles de brutos, furtivos
y jefes son herramientas muy importantes para personalizar estas criaruras y
hacer que cada encuentro sea (inico.

P'ara determinar un encuentro, tira primero en la Tabla 4-1: Encuentros para
concretar la cantidad de criaturas presentes. Luego haz otra tirada en la tabla de
criaturas correspondiente a la region que se esti explorando, usando la columna
Criarura para los resultados de Criatura individual, y la columna Grupo para los
restleados de Grupo. Si has obtenido un resultado de “dos grupos opuestos”,
escoge criaturas que se enfrentarfan entre si en condiciones normales (por ¢jem-
plo; pieles verdes y picles verdes, o skavens y cualquier otra cosal.

Por ejemplo, Kate decide crear una localizacién de encuentro. Saca un 86 en la
Tabla 4-1: Encuentros, lo que da como resultado dos grupos opuestos. L4 zona
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que estd ocupando se halla cerca de la guarida de pieles verdes, de modo que hace

una tirada en la Tabla 4-3: Pieles verdes v orra en la Tabla 4-4: Intrusos,

Obtiene un 41 para los pieles verdes, de modo que se trata de goblins nocturnos.
Tira otra vez para ver cuidntos habrd. Saca un 75, por lo que hay 2d10 goblins
nocturnos, 1d10/2+1 goblins nocturnos furtivos con 6 mejoras, y 1d10/2+1
goblins nocturnos fandticos, Para los intrsos obtiene un 68, de modo que ¢l
segundo grupo estard formado por 1d10/2 bandoleros de Puerta Muera,

Basdndose en sus tiradas, decide que los ladrones intentaron colarse en las
ruinas a través de una entrada ilegal, y que luego no supieron encontrar ¢l
camino de regreso. Ahora se han perdido y los goblins nocturnos estdn dédn-
doles caza (un conflicto perfecto para atrapar a los personajes).

ENCUENTROS LOGICOS

Gran parte del proceso de disefio de “mazmorras” consiste en la seleccion de
criaturas que piensas enfrentar a los personajes. Podria ser divertido poner a una
manticora en una sala, una panda de orcos ¢n la siguiente, y luego un grupo de

m IV: Las ruinas de Karak Azg: .

zombis ambaleantes tras las dos primeras. Sin embargo, y por divertido que
resulte ver cémo se las apanan los personajes, las mejores aventuras establecen
conexiones logicas entre los encuentros. Asi, en el ejemplo anterior, baséndo-
nos en lo que conocemos de estos adversarios, probablemente los orcos habrian
destrozado a los zombis, o bien la manticora los habria despachado a todes. La
proximidad de rales criaturas incita una friccion que garantizaria la eliminacién
de uno o mis grupos. Una setie de encuentros mejor disehiados podria consistir
en una pequea tibu de orcos dispersa por varias salas conecradas mediante
corredores bien protegidos. Es posible que el jefe ocupe la mayor de las habita-
ciones junto a las mejores chucherfas, mientras que los orcos inferiores se congre-
gan entre las sombras de sus idolos, repartidos por las demis habitaciones. Dada
la naruraleza de las minas, los orcos no durarian mucho tiempo sin centinelas,
de modo que puedes apostar unos cuantos guardias en las entradas del recinto.
Y ahora, supongames que quicres una mezcla més variada de criaturas. Podrias
anadir unas cuantas mejoras en los perfiles de brutw o furtivo, pero mmbién
podrias recurrir a goblins nocturnos y garrapatos, o incluso hacer que el jefe
ruviese una wyverna terrestre como montura, Si echas algo de imaginacién a los
encuentros, podrds crear un lugar interesante para que los personajes lo exploren
¥ que sea tan divertido como logicamente consistente.

TABLA 4-1: ENCUENTROS

1d100 Cantidad
01-30 Criatura individual
31-50 Criatura i‘n&ividud ¢on aliados cerca (tira como grupo, pero el encuentro es séla con un individuo)
51-70 Grupo
71-80 Dos grupos aliados (tira dos veces en la misma tabla)
81-90 Dos grupos opuestos
91-98 Tnsélito (tira en ta Tabla 4-2: Insolito)
99 Tira dos veces mis ¢ ignora los resultados 99 y 100
100 Tira treg veces mis ¢ ignora los resulrados 99 y 100
TABLA 4-2: INsOLITO
1d100 Criatura Grupo Margen de matanza
5-0% (Carnicero de Khorne 1d10/2 carniceros de Khorne Dificil
06-10 Arana de las cavernas’ — Muy dificil
11-15 Diablillas de Slaanesh 1d10/2 diablillas de Slaanesh Dificil
16-20 Ogro dragdn 01-50: 2 ogros dragdn Dificil
51-70: 3 agros dragdn brutos con 3 mejoras
71-90: 4 ogros dragon brutos con 6 mejoras
91-100: 5 ogros dragon bruros con 12 mejoras
21-60 Ram gigante 01-20: 1d10 razas gigantes Ficil
21-40: 2d 10 raras gigantes
41-60; 3d 10 raras gigantes
61-80: 4d 10 raras gigantes
81-90: 5d10 ratas gigantes
{ 91-100: 10d10 ratas gigantes
61-80 Arafna gigante 01-30: 2 aranas gigantes Diticil
31-50: 3 arafas gigantes
51-70: 4 aranas gigantes
71-80: 5 arafias gigantes
81-90: 8 arafias gigantes
91-100; 1d1045 aranas gigantes
81-85 Horror de Tzeentch 1d10/2 horrores de 1zeentch Dificil
86 Hidra - Muy dificil
87-90 Garraparo monstruoso® — Muy dificil
91-95 Porador de plaga de Nurgle 1d10/2 portadores de plaga de Nurgle Dificil
96-98 Gusano de las rocas’ - Muy dificil
99-100 Wyverna terrestre’ - Muy dificil

" ver pagina 41, * ver pdgina 41. 7 ver pdgina 42. 4 ver pigina 42,




CapinﬂoW:LasruinaschamkAzgal

14100
01-05

06-20

21-30

3140

41-60

61-70
71-80

81-95

96-100

Criatura

Orco negro

Orco comiin

Rara gigante

Arana gigante

Goblin nocturno

Goblin nocrurno fandtico

Garrapato

Snotling

Serpiente camalednica

TABLA 4-3: PIELES VERDES

Grupo
01-20: 1d10 orcos negros
21-40: 1d10 orcos negros, 1d10/5 orcos negros brutos con'3 mejoras
41-60: 1d10+2 orcos negros, 1d10/5 orcos negros brutos con 6 mejoras

61-80: 141045 orcos nezros, 1d10/2 orcos negros brutos con 6 mejoras, 1 orco negro
B A 1 g
jefe (ex bruto) con 3 mejoras

81-100: 1d1045 orcos negros, 1d10 orcos negros brutos con 6 mejoras, 1 orco negro jefe
(ex bruto) con 6 mejoras
01-20: 1d10 orcos comunes
21-40: 1d10 orcos comunes, 1d10/5 orcos negros
41-60: 1d10+2 orcos comunes, 1d10/5 orcos negros
61-80: 1d10+5 orcos comunes, 1d10/2 orcos comunes brutos con 3 mejoras
81-100: 2d10 orcos comunes, 1d10 arcos comunes brutos con 3 mejoras, 1 orco negro
bruto con 6 mejoras
01-20: 1d10 ratas gigantes
21-40: 2d10 raras gigantes
41-60: 3d10 racas gigantes
61-80: 4d10 racas gigantes
81-90: 5d10 ratas gigances
91-100: 10d10 raras gigantes
01-30; 2 arafas gigantes
31-50: 3 aranas gigantes
51-70: 4 arafias gigantes
71-80: 5 aranas gigantes
81-90: 8 aranas gigantes
91-100; 1d10+5 aranas gigantes
01-10: 1d10/2 goblins nocturnos
11-20: 1d10+1 goblins nocturnos
21-30; 1d10+1 goblins nocturnos y 1d10/5 goblins nocturnos fandricos
31-40; 1d10+2 goblins nocturnos y 1d10/5 goblins nocturnos fandticos

41-50: 1d1042 goblins nocrurnos, 1d10/5 goblins nocturnes furtivos con 3 mejoras y
1d10/5+1 goblins nocturnos fandricos

51-60: 1d10+3 goblins nocrurnos, 1d10/5+2 goblins nocrurnos furtivos con 3 mejoras,
y 1d10/5+1 goblins nocturnos fandticos

61-70: 1d10+6 goblins nocrurnos, 1d10/2 goblins nocturnos fandricos con 6 mejoras, y
1d10/2 goblins nocturnos fandricos

71-80: 2d10 goblins nocturnos, 1d10/2+1 goblins nocturnos furtivos con 6 mejoras, y
1d10/2+1 goblins nocturnos fandticos

81-90: 2d10+5 goblins nocturnos, 1d10 goblins noctumnos furtivos con 6 mejoras, y
1d10/2+2 goblins nocrurnos fandticos

91-100: 3d10 goblins nocturnos, 1d10 goblins nocturnos furtivos con 12 mejoras, y
1d10 goblins nocturnos fandticos

2d10 goblins nocrurnos fandricos
01-30: 1d10/5+1 garrapatos
31-60: 1d10/2 garraparos
61-90: 1d10/2 garrapatos y 1d10 goblins nocrurnos pastores de garrapatos
91-100; 1d10 garrapatos

01-20: 1d10 snotlings
21-40: 2d10 snotlings
41-60: 3d10 snotlings
61-80: 4d10 snotlings
81-100: 5d10 snodings

1d10/2 serpientes camalednicas’

Margen de matanza
Desafiante

Normal

Facil

Dificil

Ficil/Rutina

Desafiante

Muy ficil

Normal
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01-10
11-30

31-35
36-45

46-65
66-85
86-95
96-100

1d100
01-05

06-25

26-40

41-50

51-60

? 61-65

66-70
71
72-77

Criatura
Manticora

Mutante

Ogro
Troll

Aventurero
Bandolero de Puerta Muerta®
Mercenario kislevita de Markov

Miembro de {a Barba Hendida

TABLA 4-4: INTRUSOS

Grupo
01-20: 1d10 mutantes
21:40: 1d10+5 mutantes
41-60: 2d10 mutantes
61-80: 2d10+5 murantes
81-100: 3d10 mutantes
1d10/5+2 ogros
01-33: 1d10/5 rrolls comunes
34-66: 1d10/5+1 wrolls comunes

67-99: 1d10/5 trolls comunes brutos con 6 mejoras

100: 1d10/5 wrolls comunes brutos con 12 mejoras

Grupo de aventureros'
1d10/2 matones
Mercenarios kislevitas de Markov?
Hermandad de la Barba Hendida'

Diffeil
Dificil

Varfa
Varia
Desahante
Dificil

! ver pagina 42 para mds detalles. * usa el perfil de bandolero de WJDR, ? ver pagina 28 para mds detalles. ¥ ver pdgina 43 para mds deralles.

TABLA 4-5: ESPIRITUS, CARRONEROS Y MUERTOS VIVIENTES

Criatura

Banshee

Necréfago

Rara gigante

Arafia gigante

Esquelero

Fantasma
Poltergeist
Aparecido

Tumulario

e

Grupo

01-40: 2 banshees
41-30: 1d10/2 banshees
51-70: 1d10/2+1 banshees
71-90: 1d10/2+2 banshees
91-100: 1d10/243 banshees

01-30: 1d10/242 necréfagos
31-60: 1d10/2+3 necréfagos.
61-100: 1d10/2+4 necrofagos

01-20: 1d10 ratas gigantes
21-40: 2d10 ratas gigantes
41-60: 3d10 raras gigantes
61-80: 4d10 raras gigantes
81-90; 5d10 raras gigantes
91-100: 10d10 raeas gigantes

01-30: 2 araas gigantes
31-50: 3 arafias gigantes
51-70: 4 aranas gigantes
71-80: 5 aranas gigantes
81-90: 8 arafas gigantes
91-100: 1d10+5 arafias gigantes

01-20: 1d10/5+2 esqueletos
21-40: 1d10/2+2 esqueleros
41-60: 1d10+2 esqueletos
61-80: 1d10+5 esqueletos
81-90: 2d10 esqueletos
91-100: 3d10 esqueletos

1d10/5+2 fantasmas
1d10/5+3 paltergeist
1d10/5 aparecidos

01-33: 1d10/2 rumularios
34-66: 1d10/2+2 tumularios
67-99: 1d10/2+4 tumularios

100: 1d10+4 tumularios

Margen de matanza

Desafiante

Normal

Facil

Diffcil

Rurina

Normal
Rurina
Diffcil

Desafiante

e
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ABLA 4-5: ESPIRITUS, CARRONEROS Y MUERTOS VIVIENTES (CONTINUACION)

1d100 Criatura Grupo Margen de matanza

78-88 Espectro 01-33: 1d10/5 espectros Dificil
34-66: 1d10/5+1 espectros
67-99; 1d10/5+2 espectros
L00: 1d10/543 espectros

89100 Zombi 01-20: 1d10 zombis Faeil
21-40: 1d10+5 zombis
41-60; 2d10 zombis
61-80: 2d10+5 zombis
81-100: 3d10 zombis

TABLA 4-6: SKAVENS

1d100 Criatura Grupo Margen de matanza

01-40 Rara gigante (11-20: 1d10 ratas gigantes Fiil
21-40: 2d10 ratas gigantes
41-60: 3d10 raras gigantes
61-80: 4d10 ratas gigantes
§1-90: 5d10 ratas gigantes
91-100: 10d10 ratas gigantes

41-80 Rara de clan 01-30: 1d10/5 rartas de clan Rurtina
31-50: 1d10/2 ratas de clan
51-8 0: 1d10 ratas de clan
81-100: 1d1045 ratas de clan

|
81-86  Corredor de alcantarillas del clan Eshin 01-30: 1d10/5 corredores de alcantarilla del clan Eshin Normal IJ
31-50; 1d10/2 corredores de alcantarilla del ¢lan Eshin
51-80: 1d10 corredores de alcantarilla del clan Eshin y 1d10/2 corredores l
; : : : i
de aleantarilla furtivos del clan Eshin con 3 mejoras
81-100: 1d10+5 corredores de aleantarilla del clan Eshin y 1d10/2 corredores l
de alcantarilla furtivos del clan Eshin con 6 mejoras }

87-91 Senor de las bestias del dlan Moulder 01-30: 1d10/5 senores de las bestias del dlan Moulder RutinalDificil
31-50: 1d10/5 senores de las bestias del clan Moulder y una rata ouro
51-80: 1d10/2 sefores de las bestias del clan Moulder y 1d10/5 ratas ogro
§1-100: 1d10 sefiores de las bestias del clan Moulder v 1d10/5+1 ratas ogro

92-95 Monje de plaga del clan Pestilens 01-30: 1d10/2 monjes de plaga del clan Pestilens Rutina
31-50: 1d10 monjes de plaga del clan Pestilens
51-80: 1d10 monjes de plaga furtivos del clan Pestilens con 3 mejoras
81-100: 1d104+5 monjes de plaga furrivos del clan Pestilens con 6 mejoras

96-100 Hostigador del clan Skryre 01-30: 1d10/5 hostigadores del clan Skryre Ruting
31-50: 1d10/2 hostigadores del clan Skryre
51-80: 1d10 hastigadores furtivos y un chamidn hostigador det dan Skryre con 3 micjoras
81-100: 1d10+5 hostigadores furtives y un chamdn hostigador del clan
Skryre con 9 mejoras

..... R T T r—

s MIONSTRIUOS —

as Sigilifl\lc.ﬁ MONSIruos NUEves son (nicos ijt L"IS ruinas bleTCrlﬁnL'AS
(=

de Karak Azgal.

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int v Em

ARANA DE LAS CAVERNAS 58% | 0% | 56% | 65% | 70% | s0% | 44% | 5%

Estas monstruosidades viven solas en nidos enterrados en las profundidades

de las montafias, y su tnico propésito es el de consumir seres vivos. Estos A H BF BR M Mag PL PD
harrares han sido distorsionados por el Caos y se han hinchado hasta doblar :
¢n tamano a las aranas gigantes, y a menudo apenas son capaces de apretujarse 2 30 J 6 6 0 0 0

pot un corredor. Sus inmensos corpachones grises se funden con las paredes de
las cuevas, por lo que resulea dificil verlas, y a pesar de su tamafio se mueven
velozmente gracias a sus poderosas patas. Son mucho mds inteligentes que sus

Habilidades: Esconderse, Movimiento silencioso +10%, Percepeién +20%
Talentos: Armas naturales, Arerradora, Sentidos desarrollados, Visidon

z . p H i NOCTUIna
primas pequenas, y prefieren tender trampas a sus presas para jugar con ellas.

lejen telaranias de pegajosas hebras que también son muy dificiles de romper.




Reglas especiales:

Armas:

que los

que los

HA

soportar todo su peso. Mis de un 2

Caracteris

Piel blindada: El caparazon arana de las cavernas le proporciona

2 puntos de armadura las las localizaciones.

Mordisco venenoso: El mordisco de una arana de las cavernas es

venenoso, y todo blanco mordide deberd superar una tirada
Desafiante (-10%) de Resistencia o quedard paralizado durante
1d10 asaltos. Los personajes paralizados no pueden realizar acciones

v s¢ consideran inde

Ns0s.

Escalar: Las aranas de las cavernas en trepar muros como las

arafias gigantes a su wasa normal de velocidad.

Telaraia: Las arafas de las cavernas tienen la capacidad de tejer tela-
rafas con un material fibroso muy pegajoso. Todo el que entre en
contacto con una telarana deberd superar una tirada Desafiante
(-10%) de Agilidad o quedari atrapado. Los personajes atrapados
no pueden realizar mds acciones que intentar despegarse de la
telarafia (para lo cual es necesaria una tirada de Fuerza), Después
de paralizar a una vice
las envuelven en un capullo de red. Para escapar de este capullo es
necesaria una tirada Dificil (-20%) de Fuerza.

ma con su veneno, las aranas de las cavernas

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2

Mandibulas

(GARRAPATO MONSTRUOQSO

Los garrapatos son bastante comunes en las cuevas de Karak Azgal, pero
normalmente son algo bulbosos y redondeados y tienen las patas cortas. De
vez en cuando, los impredecibles poderes transtormadores del Caos hacen

garrapatos crezcan hasta alcanzar un tamano enorme, haciéndolos

mas formidables atn. Los garrapatos monstruosos presentan multicud de
formas v tamafios, pero siempre son como minimo tres veces mds grandes

garrapatos normales v suclen tener muchas mds patas para poder
ntureto se ha encogido de terror con

s6lo escuchar el rugido de estas criaturas. Poseen unas fauces enormes llenas
de dientes afilados con las que se tragan enteras a sus presas.

He | F | R | Ag | e | V | Em

0% | 61% | 48% | 35% | 5% | 38% | 5%

H BF BR M Mag PL D
2 25 6 4 5 0 0 0
Habhilidades: Esquivar, Percepeion

Talentos: Armas naturales, Arerrador, Visién nocturna, Voluntad de hierro
Reglas especiales:

Mutaciones del Caos: A continuacion se da una muestra de las mura-
ciones del Caos que suelen presentar: Extrana coloracion (visual),
Picl metilica (+2 PA a todas las localizaciones), Ojos }':edmeui:Lres
(+1d10 a las tiradas de iniciativa). Alternativamente, puedes deter-
minar sus mutaciones al azar usando las rablas del manual bisico
de WIDR o del Bestiario del Viejo Mundo. Tira 1d 10 para establecer
la cantidad de mutaciones: 1-4: 2 mutaciones, 5-8: 3 mutaciones,
9-10-4 mutaciones; luego tira 1d100 para determinar cudles son
las mutaciones concretas de ru garrapato monstruoso.

Rugids escalofriante: Un garrapato monstruoso puede emplear media
accion en emitir un fuerte rugido. Todo el que lo oiga deberd
superar una tirada de Terror.

Grandes fauces: Los garrapatos monstruosos tienen unas fauces enor-
mes; a menudo se tragan enteros a sus enemigos. Un garrapato

monstruoso puede intentar tragarse entero a un objetivo efectuando
un ataque especial que requisre una accion completa. i ol objetivo
resulta herido, el garrapato monstruoso se lo habrd rragado. Cada

asalto de combate post tivo tragado puede intentar
1struoso realizando una tirada enfrentada
de Fuerza. Si falla la rirada, l obje

salir del garraparo

tivo recibe el dafo equivalente a

uno de los ataques d sato monstruoso. Los objetivos tragados

también pueden ataca ando armas penetrantes (por ejemplo,

d:

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Garras y dientes

(GUSANO DE LAS ROCAS

Estos gusanos monstruosos tienen un color marrén enfermizo y pueden
alcanzar los cinco metros de longitud. Sus poderosas fauces esein provistas
de tres hileras de dientes y pueden atravesar la roca gracias al fuerre dcido
que segregan unas glindulas de sus bocas. En combate, ¢l gusane de las rocas
vomita este cido a sus enemigos. Es habirual encontrar gemas y otros mine-
rales en ¢l estdmago de estas criaturas después de haber sida derrotadas.

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int h'd Em

45% | 0% | 52% | 58% | 22% | 5% | 30% | 5%

A H BF BR M Mag PL rbD

2 28 5

W
=

Habilidades: Ninguna
Talentos: Armas naturales, Golpe poderoso, Temible
Reglas especiales:

Saliva deida: Un gusano de las rocas puede usar una accién completa
para escupir un chorro de dcido de dos metros de ancho y diez de
largo. Todo el que esté en la trayectoria del chorro podré apartarse de
un salto si supera una tirada de Agilidad. En caso de fallar, la victima
¢s alcanzada por el dcido y sufre un impacto de daio 8. Tras alcanzar
al objetivo, el dcido continiia provocando dafio 4 cada asalto durante
3 asaltos . A discrecién del D, el equipo, armas y armadura de la
victima también podrian resulear danados.

Piel endurecida: Tantos anos excavando a través de roca sélida han hecho
que la piel del gusano de las rocas se vuelva callosa y dura, lo que le
otorga +2 PA a todas las localizaciones.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Fauces mordedoras

W r=r
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SERPIENTE CAMALEONICA

Estas serpientes autdctonas de Karak Azgal han evolucionado hasta cambiar
el color de su piel para asemejarse a las rocas que las rodean, por lo que son
précticamente invisibles si permanecen inméviles. Su tamafio oscila entre los
0'5 y 1'5 metros, y utilizan sus afilados colmillos para inyectar una venenosa
ponzofia a sus victimas. Este veneno deja inconsciente a la presa, y la ser-
piente aprovecha para tragdrsela entera. Comen mds que nada ratas y demds
criaturas pequenas, pero si se las sorprende, atacardn para defenderse.

Caracteristicas primarias

WYVERNA TERRESTRE

Cuando los orcos se rrasladaron a los nineles, trajeron consigo una extrana
especie de wyverna, ligeramente mds pequenia y féroz que las demis, pero sin
alas. Por lo general son criaturas solitarias {a no ser que sean domesticadas
por los orcos), y se parecen bastante a las wyvernas normales; incluidas sus
colas venenosas. Las wyvernas terresties son famosas por su estupidez, y se
abalanzan al combare sin pengar en la superioridad numérica ni en las ame-
nazas a su propia vida.

Caracteristicas primarias

A H BF BR M Mag PL PD

A H | BF [ BR | M | Mag | PL | PD

1 13 3 3 6 0 0 0

2 40 G 5 4 0 0 0

Habilidades: Fsconderse +20%, Movimiento silencioso +20%, Percepcién

Talentos: Armas naturales, Sentidos desarrollados, Visidn nocrurna

Reglas especiales:

Mordisco venenase: El mordisco de una serpiente camaleonica es vene-

noso y deja inconsciente a la victima para poder tragdrsela entera.
Una criatura mordida por una serpiente camalednica debe superar
una tirada de Resistencia o caerd inconsciente durante 1d10 asaltos.
Los personajes inconscientes no pueden llevar a cabo ninguna accién
v se consideran indefensos.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas (0

Armas: Colmillos

Habilidades: Percepcién +1(%

Talentos: Armas naturales, Aterradora, Escamas (4), Golpe letal, Golpe pode-
roso, Golpes imparables, Vision nocturna, Voluntad de hierro

Reglas especiales:

Atague de cola: Al final de cualquier asalto en el que la wyverna rerrestre
haya efecruado un ataque ripido, y después de resolver los demids
ataques (incluidos los del oponente de la eriatura), la wyverna
terrestre puede efectuar un ataque de cola como accién libre. Esto
se resuelve igual que cualquier otro ataque narural de la wyverna

terrestre, salva que ademis es venenoso. Si el araque inflige al menos
1 Herida, el objetivo pierde 3 Heridas adicionales si no logra superar
una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 4, brazos 4, cuerpo 4, piernas 4

Armas: Garras v dientes

M‘l-h:hns de los encuentros descritos en las tablas anteriores incluyen
criaturas o grupos de criaturas especiales,

AVENTURERO O GRUPO DE AVENTURERQS

Evidentemente, hay muchos grupos distintos de aventureros explorando las
profundidades de Karak Azgal. Es inevitable que los persanajes se encuen-
tren con otros come ellos que intentan orientarse en los oscuros corredores
de las ruinas enanas. Estos encuentros pueden ser amistosos u hostiles, segiin
tus preferencias. El grupo de muestra que se describe a continuacion consta
de cuatro personajes en sus segundas profesiones. Si el resultado del encuen-
tro es unicamente de un aventurero, escoge uno de los siguientes,

Gimner Okamirson

Profesién: Matagigantes (ex matatrolls)

Raza: Enano

66% 29% | 48% 58% | 29% 38% 47% 21%
ias

BF BR M Mag PL PD
4 5 3 0 0 0

2 16

Habilidades: Consumir alcohol, Esquivar +10%, Hablar idioma (Khazalid,
Reikspiel), Intimidar, Oficio (Minero), Percepcién, Sabiduria popular
{Enanos)

Talentos: Artesania enana, Audaz, Desarmar, Especialista en armas (A dos
manos), Golpe poderoso, Intrépido, Odio visceral, Pelea callejera,

Recio, Reflejos rdpidos, Resistencia a la magia, Resistencia a venenos,
Raobusto, Visién nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, pisrnas 0

Armas: Arma de mano (hacha), arma grande (hacha a dos manos)

Enseres: 5 co

Gimner Okamirson carga con una terrible culpa, Como guerrero consu-
mado, era la esperanza de su clan, pero su indecisién ante una incursién orca
le costd la vida a sus familiares, sus seres queridos y a muchos enanos ino-
centes. Nunca habla de la eleccion que fue incapaz de hacer, pero alimenta
su furia y lo empuja a actos valerosos que podrian considerarse imprudentes
o suicidas.

Istilam Bruma

Profesién: Hechicero adepto (ex aprendiz de hechicero)
Raza: Elfo

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int v
60%

Em

ias

A H BF BR M Mag PL PD
1 14 3 - 5 2 0 0

Habilidades: Buscar, Canalizacidn, Hablar idioma (Cldsico, Elcharin,
Reikspiel), Leer/escribir, Lengua arcana (Cldsica), Percepcidn,
Sabiduria académica (Magia) +20%, Sabidurfa popular (Elfos),
Sentir magia +10%
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menor (Armadura de Aethyr,
s rapidas, Meditacion, Muy
ria, Vista excelente

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Magia
Disipar), Magia pueril (Arcana), M
. :

resistente, Saber arcano
Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0,
Armas: Arma de mano (espada)
Enseres: Grimaorio, mochila, pocién curativa, 5 o0

» 0, piernas'0

Istilam es &l cuarto hijo de una casa mercar ot de elfos marinos con
base en Marienburgo. La magia siempre le ha fascinade, y al cumplir la
mayoria de edad dejé Marienburgo para estudiar en el colegio de hechiceros

dorados de Altdorf. Demostré ser un estudiants itado, pero uvo

que enfrentarse a la intolerancia de sus compaferos. Se marché de Aledorfy
se unid a Kurt Steiner para ver mundo y desentrafar los secretos del Chamon,

el viento amarillo de la magia.

Kurt Steiner

Profesién: Veterano (ex gladiador)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

s secundarias

2 15 5 - - ] 0 0

Habilidades: Cotilleo, Esquivar +10%, Hablar idioma (Reikspiel), Intimidar,
Percepeion, Sabiduria popular (el Imperio)

Talentos: Desarmar, Desenvainado rapido, Especialista en armas (A dos
manos, Mangual, Parada), Golpe letal, Golpe poderoso, Muy fuerte,
Muy resistente, Recio

Armadura: Armadura pesada (cota de malla con mangas, coraza, grebas de
malla)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 2, cuerpo 4, piernas 2

Armas: Mangual, arma grande (espaddn), arma de mano (hacha), main
gauche

Enseres: Collar de oro por valor de 90 ¢o, 43 ¢o, 2 pociones curativas

Kurr Steiner combare desde que cra nifio, En su juventud era un camorrista
célebre por su gancho de izquierda, lo cual le hizo ganarse el apodo Zurdo.
Como era tode un matén y carecla de suficiente habilidad, descubrié que
lo suyo ¢ra ganarse la vida en los fosos de combare (al menos durante un
tiempo). Con ¢l tiempo conacié y trabé amistad con Istilam, y ambos se
marcharon de Altdorf en busca de una fortuna.

Wulf Altmann

Profesion: Ladrén (ex forajido)
Raza: Humano

Caracteristicas primarias

HA | HP Ag | It | V | Em

439% | 45% | 29% | 329% | 53% | 37% | 32% | 38%
A | H | BF|B| M |Mg]| PL|PD
2 13 ] 2 3 4 0 0 0

Habilidades: Carisma, Cédigo secreto (Ladrén), Cotilleo, Criar animales
Escalar +10%, Esconderse +10%, Esquivar, Forzar cerraduras, Hablar
idioma (Reikspiel), Movimiento silencioso +10%, Percepcion +10%,
Poner trampas, Sabiduria popular (el Imperio), Tasar

Talentos: Certero, Errante, Experto en trampas, Garo callejero

Armadura: Armadura de cuero complera

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos |, cuerpo 1, piernas 1

Armas: Arma de mano (espada), daga, arco con 10 flechas

Enseres: 57

¢0, 1 pocion curativa, ganzias, manto con capucha

éw,_

Waulf robé un cerdo a los 9 afios, Con 11, robé un caballo, y con 13
Ia hija al granjero Braun (bueno, por lo menos su corazon y su virtud). Con
16 afios ya era un forajido que corria por su vida en el Drakwald hasea que
se topé con un enano bastante furioso llamade Gimner. No rardaron en

..... A S

le robd

hacerse amigos (y bastante peculiares), y junto a Kurt ¢ [stilam, el cuarteto
ha vivido numerosas aventuras, si bien Kurt nunca ha renunciado del rodo
a sus tendencias hurtadoras,

HERMANDAD DE LA BARBA HENDIDA

La Hermandad de la Barba Hendida ¢s una organizacién de enanos que se
oponen a fa intromisién de forasteros en las salas de sus ancestros. Consideran
que los aventureros son saqueadores y profanadores de tumbas, y que cada
uno de sus actos deshonra a los muertos. En respuesta a estas intrusiones,
la Hermandad envia incursiones regulares a las ruinas para encontrar a los
forasteros, masacrarlos y quedarse con sus tesoros, Ya que estdn all, los ena-
nos también atacan a skavens, orcos o cualquier otra criatura con la que se
topan. Muchos grupos de aventureros han hallado un terrible final al ayudar
a un grupo de enanos a luchar contra pieles verdes, s6lo para que una vez
eliminados orcos y goblins los enanos se volvieran contra ellos.

Un grupo incursor tipico de la Barba Hendida se compone de 1d10 incur-
sores v un lider. Visten ropas y armaduras sin marcas para no delatar su
pertenencia a la sociedad secreta, De hecho, la tinica caracreristica que los
identifica como tales es que llevan la barba bifurcada (de ahi ¢l nombre de
la hermandad). Na hacen prisioneros v, en la mayoria de los casos, luchan
hasta la muerte.

Incursor de la Hermandad

Profesion: Rompescudos

Raza: Enano

Caracteristicas primarias

HA HP F R Ag Int v Em
52% 30% 38% 449 19% 2904 31% 18%
A H BF BR M Mag PL PD
2 14 3 B 3 0 0 0

Habilidades: Escalar, Esquivar, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel). Oficio
(Minero, Herrero o Cantero), Orientacién, Percepeion, Sabiduria
popular (Enanos), Seguimiento

Talentos: Artesania enana, Audaz, Golpe conmocionador, Golpe letal, Golpe
poderoso, Odio visceral; Ofido aguzado, Orientacidn, Resistenciaa la
magia, Robusto, Vision nocturna

Armadura: Armadura media (yelmo, cota de malla, chaquera de cuero,
grebas de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 1, cuerpo 3, piernas 3

Armas: Arma de mano (hacha), ballesta con 10 virores; escudo

Enseres: Gancho de escalada, cuerda (10 metros), odre de agua

Lider de incursores

Profesion: Sargento (ex rompescudos}
Raza: Enano

Caracteristicas primarias

2 15 4 5 3 0 0 0

Habilidades: Escalar, Esquivar +10%, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),
Intimidar, Mando, Oficio (Minero, Herrero o Cantero), Orientacion,
Percepcion, Sabidurfa académica (Estrategia y rdcricas), Sabidurfa
popular (Enanos), Seguimiento
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Capnﬂo IV: Las

Talentos: Amenazador, Artesania enana, Audaz, Golpe conmocionador, Golpe

letal, Golpe poderoso, Odio visceral, Qido aguzado, Orientacidn,
Resistencia a la magia, Robusto, Visién nocturna
Armadura: Armadura media (yelmo, cora de malla completa)

E{istun peligros en las ruinas de Karak Azgal que no tienen nada que ver con
riaturas monstruasas, skavens furtivos ni ladrones asesines, El propio entorno
puede ser igualmente dificil de superar, 1a Tabla 4-7: Desafios anade a la mezcla
obstdculos naturales aleatorios para que los personajes los superen (o mueran en el
intento), A continuacion se dan las deseripeiones de cada uno de ellos.

Pozo de fango

Los pozos de fango son dificiles de percibir, ya que su superficie se confunde a
menudo con la del suelo de un cortedor o caverna. Los personajes podrin detec-
tar un pozo de fango si consiguen una tirada Dificil (-20%) de Percepcién. Si
un personaje pisa un pozo de fango, deberd superar una tirada de Agilidad o se
hundird y morird, La victima riene cuatro asaltos para liberarse, Si se resiste, tan
sélo empeorard las cosas, ya que todo personaje que luche por salir del pozo de
fango se hundird en tan solo dos asaltos. Para escapar, la victima debe ser sacada
a tirones o agarrarse a algtin asidero para poder salir pot si misma,

Abismo

El camino estd blogueads por un abisme sin fondo visible. Hay 1d10x3
metros de distancia hasta ¢l otro lade. En los mayores abismos podria haber
columnas de piedra que asciendan desde el fondo justo hasta el nivel del
abismo, de modo que los personajes puedan salear de un capitel a oo para
cruzar ¢l abismo. Deberfa haber una separacién suficiente como para exigir
una tirada Desafiante (-10%) de Fuerza para cruzarla de un salto (consula
las reglas de salto en la pagina 138 del manual bisico de W/DK).

Desprendimiento de rocas

Al recorrer las cavernas o hacer un fuerte ruido, podria producirse un des-
prendimiento de rocas desde una cornisa o pasadizo superior, Las rocas pue-
den esquivarse con una tirada Desahante (-10%) de Agilidad. El impacto de
una roca provoca dafio 5.

TABLA 4-7: DEsarios

14100 Resultado

01-06 Pozo de fango
07-12 Abismeo

13-18 Desprendimicnto de rocas
19-24 Desprendimiento de estalactitas
25-30 Derrumbamiento
31-30 Rio de lava

37-42 Rio subterrineo
43-48 Suelo resbaladizo
49-54 Corredor inestable
55-60 (ias venenoso
61-66 Vapor geotérmico
67-72 Fisuras

73-78 Trampas

79-84 Puente danado
85-00 Fosos

e e st ey e e e e R

Puntos de armadura: Cabeza 5, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3
Armas: Arma de mano (hacha), ballesta con 10 virores, escudo
Enseres: Gancho de escalada, cuerda (10 metros); odre de agua

Desprendimiento de estalactitas

En muchas de las cavernas de las ruinas hay estalactitas en el techo que se
desprenden a consecuencia de actividad sismica o ruidos fuertes. Cuando
esto ocurra, 1d10 estalactitas caerdn del techo y podrian alcanzar a los perso-
najes si esean debajo. Para evitar una estalacrita desprendida hay que superar
una tirada de Agilidad. Todo personaje que sea golpeado por una formacién
rocosa desprendida recibe un impactd de dafio 5.

Derrumbamiento

La seccion de la caverna o corredor que atraviesan los personajes se derrumba
sobre ellos. Los personajes pueden esquivarlo de un salto si consiguen una
tirada Desafiante (-10%) de Agilidad. 5i alguno falla, recibird un impacro
de dano 6 y quedari sepulrado bajo un montén de rocas. Un personaje atra-
pado puede arrastrarse hasta quedar libre si consigue una tirada Muy dificil
(-30%) de Fuerza. De lo contrario, sus companeros podrian cavar para libe-
rarlo (a discrecion del DJ). Si dejan avrds al personaje; acabari falleciendo
tras varios dias de incomodidad.

Rio de lava

Aunque no hay ningan volcin activo en las proximidades, existen varios cana-
les y rios de lava en las ruinas, Cruzar un rio de lava resulta dificil, pues caer
en ¢l implica una muerte segura. El rio de lava tiene 1d10x3 metros de ancho.
Si es demasiado amplio como para cruzarlo de un salto, es posible que haya
algunas rocas flotando en su torrente, con lo cual los personajes podrian atea-
vesarlo saltando de roca en roca, Si éste es el caso, serd necesaria una tirada
Dificil (-20%) de Fuerza para saltar hacia o desde un trozo de roca volednica.
Fallar esta tirada conlleva ser aceprado de forma ardiente en el reino de Morr

(consulta las reglas de salto en la pagina 138 del manual bisico de WIDR),

Rio subterrineo

Un frio y caudaloso rio subterrineo bloquea el camino a los personajes. La
anchura del rio es de 1d10x3 metros. Para nadar hast la otra orilla se requiere
una tirada Dificil (-20%) de Nadar para no ahogarse en la pederosa corriente.

Suelo resbaladizo

El goteo continuo del agua sobre las rocas de esta zona ha hecho que el suelo
se vuelva extremadamente resbaladizo. Todo personaje que corra o luche en
¢sta zona deberd superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o caerd
sobre la piedra. Los personajes que resbalen deberdn emplear una accion de
incorporarse para volver a ponerse en pie.

Corredor inestable

Los P] que consigan una tirada Desafiante (-10%) de Percepcidn se fija-
rin en que esta caverna o corredor estd a punta de venirse abajo. Existe un
25% de posibilidades de que el corredor se derrumbe sobre los personajes si
intentan arravesarlo. También hay un 60% de posibilidades de que el ruido
y el fragor del combate o cualquier hechizo pederoso provogue el derrum-
bamienro. Para mds detalles consulra las reglas del Derrumbamiento expli-
cadas anteriormente.

Gas venenoso

Existen muchos tipos distintes de gases nocivos flotando en las ruinas, y la
mayoria son incoloros e inodoros. St un personaje respira uno de estos gases,
deberd superar una tirada de Resistencia o sufrird una de los siguientes
efectos: 1-2, cae inconsciente durante 1d10 asaltos: 3-4, sufre 4 Heridas:
5-6, sufre 2 Heridas; 7-8, cae inconsciente durante 1d10 asaltos y debe supe-




rar otra tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o morira; 9-10, pierde
1d10& de Fuerza y Resistencia durante 1 dia.

Vapor geotérmico

El camino estd bloqueado por chorros de vaper que brotan de unas salidas
de ventilacién situadas en las paredes. Para awravesar el vapor, los personajes
deben conseguir una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad; en caso de

fallar, un personaje recibe un impacto de dafio 4 que ignora la armadura,
Fisuras

Unas grietas en la roca impiden el paso por este corredor. Las fisuras
miden 1d10x1°5 metros de ancho y suelen tener unos treinta metros de

profundidad (consulta las reglas de salto en la pigina 138 del manual
basico de WJDR).

Trampas

En las ruinas subterrineas de Karak Azgal viven muchas criaruras inteli-
gentes. A menudo colocan trampas para atrapar presas o para proteger sus
guaridas de intrusos. Fxiste una gran diversidad de trampas, pero las mas
frecuentes son los pozos y las cuerdas de trampa. Las trampas de pozo suelen
camuflarse con tierra y escombros de modo que parezcan una seccion nor-
mal del suelo. Pueden detecrarse mediante una tirada Desafiante (-10%) de

Percepcién. La mayoria de los pozos tienen al menos tres metros de profun-

2T )¢ qué servirfa arriesgarse tanto si no hubiera una recompensa en forma
C de oro o joyas aguardando a los valientes aventureros al final del dia?
Esta seccion puede usarse para generar tesoros aleatorios para los personajes. Las
tablas siguientes estdn adaptadas a los mdrgenes de maranza de cada criarura base,
En algunos casos deberds incrementar los tesoros en funcion de la cantidad de
adversarios presentes. Obviamente, es probable que algunas criaturas no lleven
monedas encima, de modo que los tesoros que se indican son fortuitos (por
ejemplo, lo que queda en el caddver de una victima anterior, 0 en una mmba
cercana, o simplemente disperso por entre los escombros),

(FENERACION DE TESOROS

En cada encuentro existe la posibilidad de que haya mis tesoros aparte de los
enseres de la criatura en cuestion. Para determinar los tipos de tesoros pre-
sentes, busca el margen de maranza de la criatura en la Tabla 4-8: Tesoros
halladoes. Bajo cada columna hay un “—" o un porcentaje. En el primer caso,
no hay tesoros; en el segundo, haz una tirada de percentil: si el resultada ey
menor que ¢l niimero indicado, tira otra vez en la tabla correspondiente.

Pucdes aumentar el niimero de tiradas en uno por cada desplazamiento de
columna hacia la izquierda partiendo del margen de matanza de la criatura.
Por ejemplo, supongamos que un grupo ha derrotado a un adversario Muy
dificil. Para crear un tesoro mds cuantioso, podrias desplazar dos columnas a la
izquierda, lo cual te permitiria hacer tres tiradas en la columna Desafiante.

Por ejemplo, Kate ha enfrentado al grupo contra cinco snotlings. Como se mata de
criaruras con un margen de maranza Muy facil, existe un 30% de posibilidades de
obtener monedas y nada mds. Kate tiray saca un 24, con lo que es posible que haya
monedas. Luego acude a la Tabla 4-10: Monedas y vuelve a tirar, sacando esta vez
un 86. Entre todos los snotlings han conseguido 1d10/5 co. A eleccidn de Kare,
podria convertir las coronas de oro en chelines, 0 incluso en peniques.

MONEDAS

La Tabla 4-19: Monedas no slo ofrece monedas como resulrado. Puedes cambiar
las monedas por articulos ordinarios de valor equivalente. Supongamos que obru-
viste 25 ¢o en un tesoro. Para hacer que sea mis interesante, podrias sustimir las
monedas por una dentadura de madera banada en plat, encajada en los restos de
un héroe enano muerto hace mucho tempo. Siempre que tengan el mismo valor
en monedas, los personajes encontrarin rodo tipo de articulos extrafios en las rui-
nas. En el Arenal del Viejo Munde tienes muchas ideas para este tipo de articulos.

didad y estén disenados para que las presas queden atrapadas en ellos para
luego matarla y devorarla, Un personaje puede evitar caer en un pozo con
una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad, pero si la falla sufrird el dafio
normal por cafda en funcién de la profundidad del pozo (consulra las reglas
de Caidas en la pagina 138 del manual bisico de W/DR).

Puente danado

Un deteriarado puente de piedra que pasa por encima de un abismo o rio
subterrineo. Una tirada de Percepcién con éxito revelard que el puente
podria no ser lo bastante estable como para cruzarlo. Hay que rener mucho
cuidado al pasar por un puente danado, y se requiere una tirada Desafiante
(-10%) de Agilidad para cvitar las zonas débiles. Si se falla la tirada, €l
puente comienza a derrumbatse, Todos los que s encuentren sobre €l debe-
rin conseguir otra tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para no precipi-
tarse al vacio:

Fosos

La caverna o corredor estd salpicado de enormes fosos de formacién natural.
Son mds o menos circulares y tienen un didmetro de 1d10x1°5 metros. Sise
combate junto a estos fosos, los personajes que reciban dafio deberdn superar
una tirada de Agilidad para no caer en uno de ellos. Los fosos tienen una
profundidad de 1d10 metros (consulta las reglas de Caidas en la pdgina 138
del manual bisico de WJDE).

GEMAS

La tabla correspondiente proporciona los valores de las piedras preciosas en
bruto. En el Arsenal del Viejo Munda hay un amplio surddo de piedras pre-
ciosas con sus respectivos valores tanto talladas como sin wallar. Para averi-
guar qué tipo de gema se encuentra, basta con comparar el valor obtenido
con el precio mds aproximado de una gema especifica (tallada o en bruto).
Por ejemplo, John encuentra una joya por valor de 30 co y quiere saber cul
es. Tras mirar en la Tabla AP-44: Ejemplos de piedras preciosas del Arsenal
del Viejo Mundoa, el D] decide que es una calcedonia tallada de calidad excep-
cional, lo cual aumenta el valor ordinarie de 25 ¢0 a 30 co. Al igual que con
las monedas, puedes sustituir las piedras preciosas por articulos de joyeria
(basta con que tengan ¢l mismo valor),

En cuanto a los impuestos, los enanos aplican un impuesto del 15% a las
piedras preciosas (30% a los elfos).

PiEDRAS DE IZRIL

Hay una gran cantidad de pledras preciasas enterradas en las ruinas de las viejas
minas, pero ninguna comparada con las piedras Tzril, tinicas de Karak Azgal.
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TaBLA 4-8: TESOROS HALLADOS

— Posibilidad de que haya —
Margen de matanza Monedas Gemas Especial
Muy Eicil 30% - =
Facil 35% == —
Rurina 40% 3056 —
Normal 45% 33% —
Desahante 50% 40% 30%
Dificil 55% 45% 35%
Muy dificil 60% 50% 40%
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Rutina
06-10 i Pt =
11-15 - — -
16-20 — —_ —
21-25 et S 1p
26-30 i 1p 1d10/5
31-35 Lp 1d10/5 p 1d10/2 p
36-40 1d10/5 p 1d10/2 p 1410
41-45 141042 p 1410 p 2d10 p
46-50 1d10 p 2d10 p le
51-55 2d10p lie 1d10/5 ¢
36-60 le¢ 1d10/5 ¢ 1d10/2 ¢
61-65 1d10/5 ¢ 1d10/2 ¢ 1d10 e
66-70 1d10/2 ¢ 1d10 ¢ 2d10 ¢
71-75 1dl0 ¢ 2d10 ¢ 1eo
76-80 2d10¢ 1o 1d10/5 co
81-85 1co 1d10/5 co 1d10/2 e
86-90 1d10/5 co 1d10/2 co 1d10 co
91-95 1d10/2 co 1d10 ca 2d10 eo
96-100 1d10 c0 2d10 co 4d10 en
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TABLA 4-10: ESPECIAL
— Margen de matanza —
14100 Desafiante Dificil Muy dificil
011-05 - - Fragmentos
06-10 — - Fragmentos
1115 — - Fragmentos
16-20 — Fragmentos Fragmentos
21-25 — Fragmentos Rareza
26-30 — Fragmentos Rareza
31-35 Fragmentos Fragmentos Rareza
36-40 Fragmentos Rareza Rareza
41-45 Fragmentos Rareza Herencia
46-50 Fragmentos Rareza Herencia
51-35 Rareza Rareza Herencia
56-6i) Rareza Herencia Herencia
61-65 Rareza Herencia Arma de gromril \
66-70 Rareza Herencia Arma de gromii!
7175 Hereneia Herencia Arma de gromyril
76-80 Herencia Arma de gromril Pieza de armadura de
gromril
81-85 Herencia Arma de gromril Pieza de armadura de
gromril
86-90 Herencia Pieza de armadura Pieza de armadura de
de gromril gromril
91-95 Arma de gromril Pieza de armadura Grimorio antiguo
de gromril
96-100 Pieza de Grimorio antiguo Armadura
armadura de complera de gromril
| gromyil
{"F‘ﬂ e R il
'

————————

TABLA 4-9: MONEDAS

— Margen de matanza —

———

Normal Desafiante Dificil Muy dificil
LN s o 1p
b A 1p 1d10/5 p
— 1p 1d10/5 p 1d10/2 p
1p 1d10/5 1d10/2 p 1d10 p

1d10/5 p 1d10/2 p 1d10 p 2d10 p

1d10/2 p id10 p 2d10p l¢

1d10p 2d10 p l¢ 1d10/5 ¢
2d10p le 1d10/5 ¢ 1d10/2 ¢
le 1d10/5 ¢ 1d10/2 ¢ 1d10 ¢
1d10/5 ¢ 1d10/2 ¢ 1d10 ¢ 2d10 ¢
1d10/2 ¢ 1d10.¢ 2d10 ¢ 1¢a
1d10 ¢ 2d10¢ 1co 1d10/5 co
2d10 ¢ 1 ¢o 1d10/5 ¢o 1d10/2 e0
1o 1d10/5 co 1d10/2 co 1d10 co
1d10/5 o 1d10/2 co 1d10 ¢o 2d10 o
1d10/2 eo 1d10 o 2d10 co 4410 ¢o
1d10 co 2d10 co 4410 co 8d10 co
2d10 ¢o 4d10 eo 8d10 co 12d10 ¢o
4d10 co 8d10 o 12d10 co 16d10 ¢o
8d10 co 12d10 co 16d10 ¢o 20410 ¢o

Estas piedras, que reciben su nombre de la antigua fortaleza enana, poseen
una belleza inigualable; las que no estin wlladas valen 30410 x 10 eo, y las
acabadas alcanzan precios cinco veces superiores. Existen dos variedades de
estas piedras. Las gemas arco iris cambian de color segtin ¢l dngulo desde el
que se miren. La otra variedad, mucho mds rara, es el diamante amarillo.
Estas piedras relucen con un matiz amarillo y casi parecen refulgir. Sea justo
o no, estas piedras siempre son confiscadas al salir de las ruinas.

EspPECIAL

En general, los objetos especiales son el tipo de articulos que buscan los
enanos, Se conforman con quedarse con parte de las monedas y gemas, pero
siempre estdn atentos a cualquier herencia, abjeto rinico y demds articulos
sagrados para la eultura enana. A continuacion se describen estos tipos de
abjetos y se aclara si serin confiscados o no.

FRAGMENTOS DE ARMAS O ARMADURAS

Por todas las ruinas subterrineas de la Fortaleza de Skalf hay desperdigados pedazos
rotos de armas y armacluras enanas, pero lo que los hace tinicos es que pertenecie-
ron a formidables héroes enanos. Cada vez que se obtenga uno de estos resultados,
se habran encontrado entre uno y tres fragmentos, Cualquier coleccionista pagaria
Ld10 co por cada uno de estos fragmentos. Existe una posibilidad del 20% de que
un guardia enano reconozea los objetos como lo que son y los confisque,

RAREZAS

Esimportante recordar que, hace mucho tiempo, las minas estaban abarrota-
das de enanos, y comoe en muchas otras civilizaciones perdidas, estos enanos
dejaron tras de si toda clase de objetos (algunos valiosos, otros sin ningtin
valor en absoluto} cuya utilidad se olvidé hace ya mucho. Si se obtiene este
resultado, puedes inventar cualquier objeto que se te ocurra, tan prictico
o initil como desees. Por ejemplo, el objeto podria ser un ojo postizo de
piedra, 0 una vieja muneca de piedra que hace muchos siglos fuera la mejor
amiga de una nina enana. Estos objetos no suelen ser muy valiosos (no mas
de algunas coronas de oro), pero si lo consideras conveniente podrias incluir
algtin objeto especialmente desagradable (por gjemplo, un objero corrom-
pido por el Caos, o incluso trozos de piedra de disformidad abandonados

e i ———




TAaBLA 4-11: GEMAS
— Margen de matanza —
14100  Rutina Normal Desafiante  Dificil Muy dificil
01505, =t i 5 £ A
06-10 — i =t — AL
11-15 -~ £ o = 4
16-20 —_ il B i i
21-25 — — — = o
9630 2 g ot Ay
31-35 - — — — 1d10/5 en
36-40 e — — 1d10/5 o 1d10/2 0
41-45 — — 1d10/5c0  1d10/2 co 1d10 o
46-50 — 1d10/Se0  1d10/2c0  1d10¢e0 2d10 ¢co
51-55 1d10/5¢c0 1d10/2 co 1d10 ca 2d10 ¢o 3d10 co
56-60  1d10/2 co 1d10 co 2d10 co 3d10 co 4d10 co
61-65  1d10¢o 2d10 co 3d10 o 4d10 2o 5d10 ¢o
66-70 2d10 eo 3d10 co 4d10 co 5d10 co Gd10 co
71-75  3d10ce 4d10 co 5d10 co 6d10.co 7d10 co
76-80  4d10¢o 5d10 co 6410 co 7d10 co 8d10 co
81-85 5d10 ¢co 6d10 co 7d10 co 8d10 co 9d10co }
86-90  6d10 co 7d10 co 8d10 co 9d10 co 10d10 co
9195  7d10.co 8d10 co 9d10 co 10d10 ¢o 15d10 co
96-100  8di0co  9d10e  10d10co  15d10co  Piedra de Lzril
Loty . o

por un vidente gris de los skavens. En cualquier caso, si el objeto es de fac-
tura enana, existe una posibilidad del 50% (100% para personajes elfos) de
que los guardias reconozcan el objeto y lo confisquen. Si necesitas ayuda o no
se te ocurre nada original, haz una tirada en la tabla siguiente.

HERENCIAS

A diferencia de las rarezas, las herencias suelen ser valiosas (al menos para las familias
que viven en Karak Azgal). Entre estos objetos suele haber jarrones, estatuas, armas
decorativas y demds objetos fabricados a mano que tengan grabada una runa de
identificacidn. Una tirada de Sabiduria académica (Runas) permite identificar el
nombre del creador, y dard una idea de algiin enano de la superficie que pueda estar
interesado en adquirir el objeto. Las herencias suelen valer unas 1d10x5 co.

ARMA DE GROMRIL

Uno de los mejores tesoros que se pueden encontrar en las ruinas son los
ins6litos martillos y hachas de gromril (sobre todo armas de mano, aunque
un 30% son armas grandes). Un arma forjada con gromril incrementa el
dafio infligido en +1. Estas armas siempre son de la mejor artesania, y valen
cuatro veces su precio indicade. Como era de esperar, las armas de gromil
cuentan como herencias para los guardias enanos, y las confiscardn todas
nada mds salir los personajes de las ruinas.

z6n de una criatura; posibiemcnte pertenecia a un elfo.

TABLA 4-13:
PIEZAS DE ARMADURA DE GROMRIL

PIEZAS Y ARMADURAS DE GROMRIL

Ademds de las armas de gromril que hay diseminadas por las ruinas, también
hay placas de armaduras forjadas con gromril. Las piezas de gromril propor-
cionan 3 PA 4 la localizacion protegida. Si se obtiene una pieza de armadura
de gromril en la Tabla 4-10: Especial, haz una rirada en la Tabla 4-13:
Piezas de armadura de gromril. El 90% de las piezas encontradas serdn de
talla enana; el resto son aptas para los humanos. Las armaduras completas de
gromril siempre son de ralla enana. Estos objetas tienen un valor incalcula-
ble para los enanos, y siempre son confiscados.

GRIMORIO ANTIGUO

Estos tomos viejos y mohosos son un raro hallazgo, y estdn llenos de informacion
sobre las arres arcanas. Son muy buscados por los hechiceros, que los estudian para
aprender todo lo posible sobre los misterios de la magia. Los tomos perdidos en
las ruinas de Karak Azgal son particularmente antiguos y se centran sobre todo
en la magia rinica de los enanos, por lo que estin escritos en khazalid. Pueden
venderse en la superficie por 1d10x10 co a quienes esién interesados. Un jugador
puede estudiar un tomo durante un mes y hacer después una tirada Desafiante
(-10%) de Inteligencia. Si la supera, ¢l personaje obtiene la habilidad Lengua
arcana (Runas), o bien un nivel mds de dominio en esa habilidad (si ya Ja posee).

S g

OBJETOS RUNICOS

Cuentan las leyendas que los héroes enanos de antafio urilizaban poderosas armas riinicas y armaduras también grabadas con runas. Estos objetos son mas
valiosos que el tesoro de un rey: y se cuentan entre los mds codiciados de todo el Viejo Mundo. Asi; los objetos tinicos deberfan ser exrraordinariamente
insélitos (incluso inexistentes), pero puede que en algunos casos desees incluir uno de estos objeras en las minas y tumbas que hay bajo la fortaleza. Eres libre
de hacerlo, pero no abuses. En los Reinos de la magia se describen con todo detalle las armas y armaduras riinicas.

TABLA 4-12: RAREZAS
1d100 Rareza
01-10  Una vara larga y delgada de metal con una cuchilla afilada en
un extremo; los enanos la usaban para limpiarse las ufias de
fos pies.
11-20 Una bota con punta de gromril.
21-30 Un collar hecho con dientes de enanos.
31-40  Una tablilla de madera en la que hay escritas veintitrés razones
para desconfiar de los elfos,
41-50 Una lengua postiza de granito,
51-60 Un frasco de mercurio.
61-70 Un trozo de pergamino con una extrana runa dibujada.
71-80 Un enano petrificado intacro,
81-90 Un manojo de cabelleras de goblins.
91-100  Una caja de piedra que contiene los restos marchitos del cora-

14100 Resultado
01-20 Yelmo de gromuil
21-60 Coraza de gromril
61-80 Brazales de gromril
81-100 Grebas de gromril
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P].m muichos, los skavens no son mas que un tema de viejas historias, mentiras
que se cuentan para asustar a los nifios. S1, rodo el mundo ha oido las hazafias
del viejo Mandred ¢l Exterminador de Ratas, pero todo eso paso hace mucho
tiempo. Ademds, le llaman “Exterminador de Ratas”, y no “de Skavens”, ;no?
Bien, pues en contra de la creencia popular, bajo Karak Azgal los skavens son
muy reales ya lo largo de los siglos han excavado un vasto entramado de tineles
cuyo alcance ni siguiera ellos recuerdan. Ordinariamente, los skavens de clanes
distintas ne suelen colaborar, v a menudo se cazan los unos a los otros, 4 no ser
que estén todos sometidos al poder de un vidente gris, como es el caso de los
que viven bajo la forraleza. En este capitulo se derallan los dos clanes skaven mds
grandes de las nuinas, y sé incluyen mapas de sus madrigueras con descripciones
de cada uno de ellos, asi como de sus lideres y motivaciones.

EL CLAN SKREET

Este grupo de skavens, fundado por Skreet (un ingeniera brujo del clan Skryre),
ocupa la mayor porcion de las viejas fraguas enanas que hay bajo Karal Azgal
{en la pdgina 33 tenes la localizacion de estas fraguas en el mapa). En dlas,
Skreer fabrica armas extrafas y construye estrafalarios artefactos, combinando
el equipo que dejaron arrds los enanos con los propios v retarcidos métodos del
clan Skryre. Las ratas de clan de Skreet blanden armas peculiares imbuidas del
pader de la piedra de disformidad. Su apetito por esta sustancia es insaciable, y
no se detendrd ante nada para obrener mas y completar con ella su gran experi-
mento: una maquina horrible incluso para el clan Skryre.

ErL cLAN VECHIARE

El lider del clan Vechiare s un astuto y despiadado vidente gris llamado Farquan,
Desprecia a todas las demds razas y se ha negado a vivir en ninguna de las ruinas
de los enanos. Tal y como ha hecho su raza durante siglos, su clan ha excavado

una complera y retorcida madriguera (consulta la pagina 33 para ver en qué
parte del mapa se encuentra). Estd obsesionado por destruir al ingeniero brujo

! Skreer y 2 su clan desde que estos abandonaron al vidente gris para actuar por

su cuenta, pero su faccidn de skavens carece del armamento que emplean sus
enemigos del clan Skryre. En vez de eso, su fuerza radica en su niimero: tienen
casi ¢l doble de ratas de clan que los Skryre. Ademds, cuentan con la magia del
propio vidente gris. Para mds informacion sobre los skavens. consigue una copia
de Hijos de la Rata Cornuda, de inminente publicacidn.

RIESGOS DE LA PIEDRA
DE DISFORMIDAD

Los skavens son criaturas del Caos, y toda su existencia se centra en la
influencia corruptora de la piedra de disformidad.-A lo largo de esta seccion,
los personajes se toparin con muchas armas, artefactos y objetos extrafos
construidos por los skavens usando el cadtico mineral, La proximidad a
la influencia distorsionadora del Caos es peligrosa para otras razas, y rodo
personaje que intente usar objetos imbuidos de piedra de disformidad se
arriesgan a desarrollar una mutacién del Caos. Cada dia que un personaje
use o tenga en su poder un objeto de piedra de disformidad,
una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia. 5i la falla, €l sujeto sufre
una mutacién del Caos v debe hacer una rirada en la tabla de la pdgina 229
del manual bisico de W/DR, o bien en la Tabla 2-1: Mutaciones del Caos
expandidas del Bestiario del Viejs Mundo.

SKAVENS ERRANTES

Debido a sus incesantes excavaciones v a la inmensa red de taneles, los ska-

lebera realizar

vens pueden ser una molestia en cualquier parte de las ruinas. Aungue en
este libro s6lo se describen los dos elanes principales, hay muchos grupos
pequenos dispersos por todas las ruinas, por lo que puedes disenar t propio
clan si lo deseas. Por lo general, los hombres rata surgen inesperadamente
en busca de comida, gemas, esclavos o su preciada piedra de disformidad,
siempre cuando menos se lo esperan los aventureros,
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1 clan Vechiare ha excavado su madriguera en las profundidades de Karak

Azgal, en ¢l nivel 3. Desde alli efecriian incursiones relimpago para rapifiar
provisiones, capturar prisioneros para sacrificarlos a su deidad protecrora, la
Rara Cornuda, o para atacar a sus archienemigos del clan Skreet. Un anciano
vidente gris llamado Farquan lidera el clan. Su devocion a la Rara Cornuda es
fandtica, y sacrifica continuamente prisioneros capturados para complacer
su diosy conservar su favor. Aunque consagrado a la Rata Cornuda, Farquan
odia al ingeniero brujo Skreet y a su abominable clan, por lo que dediea todos
sus esfuerzos a erradicarlos.

El clan oculté bien su guarida empleando pasadizos y pozos astutamente
camuflados, por lo que resulta bastante dificil que ningiin aficionado a la espe-
leologia los encuentre. Todos estos pasadizos son formaciones narurales o han
sido excavados en la roca por los propios skavens. También han construido
tiincles pequenios que conectan varios de los corredores y cavernas de su madri-
guera. Estos pasajes sélo miden medio metro de didmetro, por o que cualquier
otra criarura que no sea un skaven tendrd problemas para pasar por ellos: Los
skavens los usan para rodear a sus enemigos y cogerlos por sorpresa.

Vidente gris Farquan

Caracteristicas primarias

(o]
=

4 8 0

1 16 3 5

* Cuando monta a Skarl, la Agilidad de Farquan es ¢l valor indicado; si
va a pie, es 20%. T Debido a la mala condicidn fisica del vidente gris, su
Movimiento es 2,

Habilidades: Canalizacién, Escalar, Fsconderse, Hablar idioma (Chillonés,
Eltharin, Khazalid, Reikspiel), Intimidar, Leer/escribir, Lengua
arcana (Demoniaca, Magia), Montar, Movimiento silencioso, Nadar,
Percepcion, Sabiduria académica (Magia), Sabiduria popular (el
Imperio) +10%, Sabidurfa popular (Skaven) +10%, Sentir magia,
Supervivencia

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Especialista en armas (Honda), Magia menor
(Arma bendita, Armadura de Acthyr, Caminar por el cielo, Cierre
mdgico, Disipar, Silencio), Magia oscura, Magia pucril (Arcana),
Manos rapidas, Meditacion, Muy resistente, Pericia subterrinea, Saber
oscuro (Caos}®, Visidn nocrurna

* Reglas especiales: Hijos de la Rara Cornuda proporciona informacion
adicional sobre el Saber oscuro (Skaven). Si no tienes este libro,
puedes emular los hechizos de los videntes grises uilizando ¢l Saber
oscuro (Caos) y sustituyendo relimpago por invocar demonio menor
y tormenta de rayos por invocar horda de demonios.

Armadura:

Martaja de la Rata Cornuda: Este objeto migico es un regalo que ¢l
vidente gris encontré sobre ¢l altar de la Rara Cornuda. Parece ser
una andrajosa tiinica con capucha que cubre al vidente gris de la
cabeza a los pies. Ofrecen una gran proteccion al usuario en combate
(4 PA en todas las localizaciones). Se trata de un objeto sagrado para
la Rata Cornuda, y sélo un skaven puede vestirlo. Si cualquier otra
raza se lo pone, deberd superar una tirada Desafiante (-10%) de
Voluntad o de lo contrario ganard 2 puntos de Locura. Si el usuariu
no sequita la mortaja inmediatamente, adquirird una locura aleatoria
(independientemente de sus puntos de Locura actuales). Ademds, si
la morsaja no estd en manos de skavens, la Rata Cornuda enviard a
sus secuaces para encontrarla v recuperarla. Un sacerdote de Sigmar
puede destruir la moreaja lanzando un Disipar y superando una
tirada Dificil (-20%) de Canalizacién. [ 2 destruccion de la mortaja
también ofende a la Rata Cornuda, que no dudard en enviar a mds
secuaces contra los infieles para darles una leccién,

Puntos de armadura: Cabeza 4, brazos 4, cuerpo 4, piernas 4

T e e e e el

Armas: Honda, daga.
Objetos mégicos:

Seis trozos de piedra de disformidad: E] vidente gris puede consumir
un trozo de piedra de disformidad para afiadir un +3 a su tirada de
fanzamiento de hechizo. Este poder ticne un precio, ya que emplearla
piedra de disformidad de esta manera aumenta la fuerza de la maldi-
cion de Tzeentch. Todos los nitmeros dobles obtenidos s¢ consideran
triples, y todos Jos triples se tratan como cuadruples.

Stnbolo de la Rata Cornuda: Bl vidente gris lleva colgado del cuello
uin medallén de plata con la forma hibrida de la Rata Cornuda. El
medallén concede al vidente gris inmunidad contra rodos los venenos
y enfermedades, y le otorga una bonificacién de +1 a todas sus tiradas
de Janzamiento de hechizos. Esee objeto no puede ser destruido por
medios normales. Mientras el demonio rata de las profundidades de
la madriguerasiga vivo, el medallén conferira al vidente gris otro +1
a las tiradas de hechizos (lo que hace un rotal de +2).

Farquan desciende de un largo lingje de skavens de la gran ciudad de

Plagaskaven, la dn.grqum y decadente capital skaven. En su juventud ascen-
di6 rapidamente por la jerarquia empleando engafios y argucias para satisfa-
cer su despiadada ambicién, Luego, en un intento por adquirir mas poder,
contrari6 a la faccion equivocada. Sus represalias ruvieron una rapidez bru-
tal, pero en lugar de ordenar ¢l asesinato de Farquan, sus enemigos consi-
guieron que fuera exiliado. Menos de una semana después de fracasar en su
intento por adquirir poder, fue “clegido” para liderar una expedicion a Karak
Azgal para reforzar un puesto avanzado ya existente. Desde entonces, jams
ha regresado a Plagaskaven.

A Farquan le gusts Karak Azgal. El sefior de la guerra skaven destinado a ella
era débil, y sus raras estaban diseminadas por todas las ruinas, con lo que
Farquan no tuvo dificultades para eliminarle rdpidamente y asumir el con-
trol de su clan. Farquan construyd su propia madriguera, incluido un gran
santuario consagrado a la Rata Cornuda. Sabe que si logra formar un clan lo
bastante grande y poderoso, el Consejo de los Trece tendrd que admitir su
wiunfo y permitirle regresar a Plagaskaven.

Justo cuando empezaba a creer que ya tenia poder suficiente para ser recono-
cido, un ingeniero brujo del clan Skryse llamado Skreet le traiciono. Skreet
no compartfa las mismas ambiciones que Farquan; estaba mds interesado en
la creacion de armas nuevas mediante la pledra de disformidad, y queria usar
las fraguas v hornos enanos para ello. Ante |2 negativa de Farquan, Skreet
abandoné el clan para formar ¢l suyo propio. Desde entonces Farquan ha
planeado su venganza, urdiendo complejas artimanas para acabar con su
rival y némesis, pues mientras Skreer continte desahidndole, sus posibilida-
des para recuperar el puesto que le corresponde en Plagaskaven serdn escasas,
A tal fin, se dedica a buscar sacrificios aptos para ¢l demonio rata que mora
bajo sus aposentos, pucs al hacerlo se gana el favor de la Rata Cornuda.

Farquan es muy anciano; tanto, que no puede caminar sin ayuda. 51 se ve
obligado a enrrar en combate, lo hard a lomos de un garrapato raca espe-
cialmente disefiado llamado Skarl. Como twdo buen lider, Farquan dirige a
sus tropas dese la reraguardia; desde donde imparte drdenes a sus skavens
y planifica sus atagiies mientras se sirve de sus hechizos para apoyarlos. Sabe
que la sorpresa y el subrerfugio son las mejores armas de los skavens, por lo
que evita a toda costa enfrentamientos direcros, En la medida de lo posible,
ordenard a sus tropas que rodesn a suis enemigos o les tiendan una trampa.

Skarl, el garrapato rata

Caracteristicas primarias
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Talentos: Armas narurales, Inquietante, Visién nocrurna, Voluntad de hierro
Mutaciones: Pesado, Piel correosa, Regeneracion

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

a madriguera del clan Vechiare y el cubil del demonio rata que hay

bajo ¢lla se corresponden con las mapas sefializados que hay en
esta misma pagina y en la pagina 55. Ten presente que se trata de una
madriguera activa de criaturas vivas, y autique ¢l mapa estd marcado con
descripeiones de lo que puede encontrarse en cada zona, las acciones de los
personajes provocardn reacciones del clan. Deberfas hacer que los skavens
se comportasen inteligentemente, respondiendo de forma adecuada para
el desarrollo de tu aventura.

A. EL rozo

Se trata de un pozo natural de piedra que puedes colocar en cualquier parte
de fas ruinas superiores como medio de acceso para la madriguera. Deberfa
tener como minimo cuarenta metros de profundidad. Los skavens han rallado
asideros en las paredes del pozo para facilitar la escalada sin herramientas, Si
los personajes intentan bajar por el pozo sin usar cuerdas ni inserumentos de
escalada, deberdn superar una tirada Difieil (-20%) de Escalar; si la fallan,
caerdn, Consulta a pdgina 138 del manual bisico de WJDR para mis infor-
macion sobre el dafo por cafda.

El pozo termina & unos seis metros por encima del suclo de la cimara que
hay debajo. Hay 1d10+3 skavens vigilando el pozo, ya que suelen wili-

Armas: Garras y dientes

A diferencia de otros garrapatos ram, Skarl es murante, mds grande y con
una espalda plana que le permite cargar con el vidente gris en combare, Skarl
suele ir equipado con silla y arreos especialmente construidos para él.

Vi

zarlo asiduamente criaturas y aventureros por igual.. Si los skavens detectan
alguna intrusion, se ocultarin en los huecos de la cimara del sur. Aguardarin
a que los intrusos caigan en el foso camuffado que han colocado justo bajo
la abertura del pozo. El fosa tiene doce metros de profundidad y sus paredes
estdn hiimedas, pot lo que ¢s necesaria una tirada Muy dificil (-30%) de
Escalar para salir de él. Después de haber cafdo en la trampa, los skavens
atacardn desde sus posiciones de cobertura. Si las cosas se ponen feas, huirdn
para dar la yoz de alarma en roda la madriguera, Los personajes mds atentos
podrin descubrir el foso camuflado si consiguen una tirada Dificil (-20%)
de Percepcion.

Ratas de clan

Caracteristicas primarias

UNA GASILEA =4 METROS
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Habilidades: Escalar, Esconderss, Hablar idioma (Chillonés), Movimiento
silencioso, Nadar, Percepcidn, Sabiduria popular (Skaven) +10%,
Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (Honda), Pericia

Armadura: Armadura ligera (chaquerz de cucro v goro de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1. picrnas 0

Armas: Arma de mano (espada), honda, escudo.

B. BLOQUE DE GRANITO

El pasadizo se ensancha en este punto antes de terminar en un enorme blo-
que de granito, Hay numerosas marcas de hachazos y muescas en la superfi-
cle del granito y de la pared circundante. Los skavens han intentado que este
lugar parezea una seccidn de un antiguo ninel minero enano cuya excavacion
se-canceld al topar con el bloque de granito. Un éxito en una tirada de Oficio

subterrinea, Vision nocturna

CUErp

(Minero o Cantero) revela que las marcas han sido hechas deliberadamenie,
y no se deben a una excavacion minera normal. Una tirada Dificil (-20%)
de Percepcion descubre un interruptor oculto cerca de la parte inferior, que
hace que el bloque pivote a un lado entre chirridos, dejando al descubierto
¢l resto del corredor. Es indudable que si alguien abre esta puerea arraerd la
atencién de los guardias skavens de las localizaciones 1 y 2.

C. SANTUARIO DE (GRUNGNI

Esta caverna natural estd fria, hiimeda y desierta, a excepcion de una curiosa esta-
lagmita siruada al fondo. Una tirada de Rutina (+10%) de Percepcitn revela
que la estalagmita parece enteramente un enano. Los personajes que consigan
esta tirada, o que sean informados de ello por alguien que la haya conseguido,
podrin intentar una tirada de Sabiduria académica (Religion) o Sabiduria
popular (Enanos) para comprender que esta caverna es en realidad un santua-
rio de Grungni, el dios enano de la minerfa y los artesanos. Los sacerdotes de
Grungni camuflan sus santuarios para que parezean cuevas naturales,

En el suclo, junto a la formacién rocosa, hay un cofre de piedra cerrado. La
cerradura estd muy bien construida y es dificil abrirla sin la llave; son nece-
sarios una tirada Dificil (-20%) de Forzar cerraduras y cinco minutos de
esfuerzo. El cofre estd vacio.

Los skavens encontraron esta cueva mientras construfan su madriguera, pre-
sintieron que habfa algo extrafio en ella. y decidieron usarla como trampa para
posibles intrusos, Frene al cofie se ha lanzado un hechizo de Alarma migica,
que alertard al hechicero skaven que lo lanz6 (y que se encuentra en la loca-
lizacién 2) de la presencia de intrusos. Los skavens aprovecharin el tiempo
que se rarda en forzar la cerradura para acercarse sigilosamente a los personajes
por la espalda a través de dos pasadizos secretos, Una vez en posicion, mds o
menos para cuando los personajes logren abrir el cofre, los skavens les atacardn
desde atrds. El vidente adepto tiene bajo su mando a 1d10+3 skavens (usa las
caracteristicas que aparecen ¢n A, El pozo), y si es necesario puede llamar mds
de otras partes de la madriguera. Los personajes que superen una tirada Dificil
(-20%) de Percepcién derectarin los pasadizos secretos.

Si examinan cuidadosamente la estalagmira v sacan una tirada Dificil
(-20%) de Buscar, encontrardn una palanca ocula junto a la base. Si
accionan la palanca, la formacion rocosa se retirard hacia un pasadizo que
hay detrds de ella, franqueando el acceso a la madriguera skaven,

Vidente adepto

HA HP F R Ag Int v Em

Mag | PL | PD
2 0 0

1 12 3
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Habilidades: Buscar. Canalizacién, Codillen, Escalar, Esconderse, Hablar
idioma (Chillonés, Khazalid, Reikspiel), Intimidar, Leer/escribir,
Lengua arcana (Magia), Montar, Movimienrto silencioso, Nadar,

Percepcion, Sabiduriz académica (Demonologia, Magia), Sabiduria
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popular (Enanos), Sabiduria popular (Imperio Subterrineo) +10%,
Sabidurfa popular (Skaven) +10%, Sentir magia, Supervivencia
Talentos: Afinidad con el Aethyr, Especialista en armas (Honda), Magia menor
(Alarma magica; Armadura de Aethyr), Magia pueril (Arcana), Manos
rapidas, Meditacion, Muy resistente, Pericia subterrinea, Saber oscuro
(Caos)*, Vision nocrurna
* Reglas especiales: Hijos de la Rata Cornuda proporciona informacién adi-
cional sobre ¢l Saber oscuro (Skaven). Si no tienes este libro, puedes
emular los hechizos de los videntes grises utilizando ¢l Saber oscuro
(Caos) y sustituyendo relimpago por invocar demonio menor y tormenta
de rayos por invocar horda de demonios.
Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Arma de mana (espada) y honda

D. Rio SUBTERRANEO

La forma mds dificil de entrar en la madriguera skaven es atravesando el rio
subterrineo. Es muy caudaloso y traicionero; traza curvas peligrosamente
cerradas y el techo se encuentra a distintas alturas. Surcar el rio a nado es
practicamente un suicidio, ya que ¢f agua estd muy fria y la corriente es muy

fuerte. Todas las tiradas de Remar y de Nadar son Muy dificiles (-30%).

1. CAVERNA DE LOS GUARDIAS SKAVENS

Los skavens usan esta caverna para proteger la entrada oculta que hay rras el
bloque de granito de la loealizacién B. Hay un redil al fondo de la cimara con
barras de metal que van del techo al suelo, dentro del cual guardan entre unay
tres ratas ogro en todo momenta. Su los skavens detecran intrusos, sus sefiores
de las bestias soltardn a las ratas ogro para que defiendan la madriguera. Hay
dos sefiores de las bestias por cada rata ogro presente. Si las cosas pintan mal,
uno de ellos intentard escapar para dar la alarma en la madriguera,

Skavens sefiores de las bestias

C

30% 40%

A | H | BF | BR| M | Mag | PL | PD
1 12 3 4 5 2 0 0

Habilidades: Adiestrar animales +20%, Escalar, Esconderse, Hablar idioma
{Chillonés), Mando +20%, Movimiento silencioso, Nadat, Percepcién
+10%, Sabidurfa popular {Skaven) +10%, Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (Presa), Pericia subterrinea, Vision nocrurna

Reglas especiales:
Maestros del lirigo: Los senores de las bestias son expertos controlando

ratas ogro, ratas gigantes y demds creaciones del clan Moulder.
Reciben una bonificacion de +20% a las tiradas de Adiestrar animales
y Mando cuande dirigen manadas compuestas por estas criaturas,

Armadura: Armadura ligera (chaqueta de cuero y gorro de cuero)
Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas 0
Armas: Arma de mano (espada), ldtigo

Ratas ogro

HA | HP | F R | Ag | Int Em

36% 54% | 47% | 25% 12% 7% 10%

3 28 5 4 6 0

Habilidades: Escalar, Esquivar, Intimidar +10%, Percepcion
Talentos: Armas naturales, Golpe letal, Golpe poderoso, Intrépida, Temible,
Visién nocrurna
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Reglas especiales:

Netesidad de orientacion: Las ratas ogro han side criadas de forma sistema-
tica con un tinico proposito: luchar bajo las drdenes de un adiestrador,
Sin drdenes claras ni un skaven al mando que las dirija, se agolparin
indecisas entre si. Las ratas ogro atacardn y matardn a todo lo que les
dafie, pero por lo demis su conducta serd sumamente errdtica si pierden
al adiestrador o si ya han cumplido su ltima orden. Para que una rara
ogro pueda actuar, deberd superar una tirada de Voluntad; si la falla no
podr4 hacer orra cosa que quedarse boquiabierta y babeando.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras

2. CAVERNA DEL HECHICERO SKAVEN

Siempre hay un vidente adepto skaven en esta cueva (sus caracreristicas se
dan en la pdgina 51), protegiendo la enrrada secreta 2 la madriguera que se
encuentra en la localizacion C. Junto a las 1d10+3 ratas de clan que tiene
bajo su mando (ver pagina 50), utiliza los pasadizos que salen de esta habira-
cién para atacar a los intrusos de la forma mds efectiva. Si dispone de tiempo,
también avisard a los skavens de la localizacidn 3. Los skavens de esta caverna
también reaccionardn si algtin intruso entra en su madriguera a traves del
bloque de granito de la localizacién B.

Los skavens duermen en colchones que hay desperdigados por el suelo a lo
largo de la pared sur. El vidente adepto duerme en una alcoba diminura que
hay al norte. Junto a su colchon hay una silla v un pequeiio escritorio con
pergaminos, una pluma y una vela, Guarda cuarro gemas bajo su colchdn
(entre todas suman un valer de 50 ¢o), que pueden descubrirse con una

tirada Desafiante (-10%) de Buscar.

3. ESCORIA SKAVEN

Los skavens viven bajo una estricta jerarquia en la que los fuertes e inteligen-
tes suben ripidamente a la cima trepando sobre las espaldas de sus hermanos
menos aforrunados, Esta camara es ¢l hogar de los skavens de mds baja ralea
del clan Vechiare. La habitacion apesta terriblemente y la cueva estd llena de
desperdicios y excrementos. Los pocos skavens que demuestran su valfa en
la defensa de la madriguera pueden ser asignados a un clan de guerreros. En
todo momento hay aqui 2d10 skavens.

Escoria skaven

Caracteristicas primarias
HP F R
20%
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Habilidades: Escalar, Esconderse; Hablar idioma {Chillonés), Movimiento
silencioso, Nadar, Percepcion, Sabiduria popular (Skaven),
Supervivencia

BILIS DE ENANO

|
|
|
La bilis de enano es un hongo que sélo crece en las cavernas de Karak Azgal. ﬂ
Ticne un color rojizo y crece en entornos hiimedos y frios, frecuentemente
cerca de las conocidas setas rusulas de la locura, Su nombre se lo pusieron ]
los elfos hace' mucho tiempo. ya que los enanos sabian cocinar los hongos
como alimento a pesar de su sabor amargo. Para ser eficaz como veneno, ¢l
hongo debe ser macerado y luego hervido ¢n agua hasra crear un liquido muy \
viscoso, que luego puede aplicarse a un arma. Todo el que sea herido por un |
arma cubierta de bilis de enano deberd superar una tirada de Resistencia o
quedard paralizado durante 1d10 asalros. [
l
|

HA HP F R Ag Int v Em
25% 0% 31% 30% | 42% 14% 18% 3%
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Talentos: Especialista en armas (Honda), Pericia subterrdnea, Visién noc-
turna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Arma de mano (espada)

4. CAVERNA DE LA EMBOSCADA

Esta caverna es el lugar perfecto para una emboscada skaven, ya que en ella
convergen seis pasadizos distintos, Si los skavens son conscientes de que hay
intrusos en su madriguera, los atraeran hasta aqui y atacarin desde rodos
los flancos a la vez, Como el vidente gris siempre estd necesitado de nue-
vos sacrificios, los skavens intentardn capturar tantos intrusos como les sea
posible. La cantidad de skavens que tenderdn fa trampa depende de quienes
hayan sido alertados en la madriguera. Hay ejemplos de skavens del clan
Vechiare en otras descripciones numéradas de este nivel. Escoge los que pre-
senten un desafio adecuado para ¢ grupo de personajes.

5. CAVERNAS DE LAS SETAS

Las dos cavernas de esta zona son hiimedas y resbaladizas, y estdn repletas
de una gran variedad de hongos y setas. Los asesinos skavens acuden aqui
para recoger setas rusulas de la locura y otro tipo de hongo tinico en Karak
Azgal, la bilis de enano, para usarlos en combate eontra sus enemigos. Siun
personaje sabe que buscar, podrd recolectar 1d10 lotes de ambos hongos en
estas cavernas, Existe una posibilidad del 20% de que haya un asesino skaven
en una de estas cavernas haciendo lo mismo.

Asesino del clan Eshin

Int \'%

26%

Em
15%

30%

A H BF
2 12 3 4 G 0 0 0

PD

Habilidades: Escalar, Esconderse +10%, Esquivar, Hablar idioma (Chillonés),
Movimiento silencioso +10%, Nadar, Orientacion +10%, Percepcion
+10%, Preparar venenos, Sabiduria popular (Skaven) +10%,
Supervivencia

Talentos: Desenvainada rdpido, Errante, Especialista en armas (Arrojadizas,
Honda), Orientacion, Parada veloz, Pericia subterrines, Pies ligeros,
Vision nocrurna

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas

Armas: 2 armas de mano, honda o estrellas arrojadizas, veneno

6. CUBIL DE LAS RATAS GIGANTES

Ll suelo de estas dos camaras estd cubierto de monticulos de derra e inmun-
dicias que emanan un horrible hedor. Los sefiores de las bestias del clan
Moulder utilizan esta caverna para alojar a sus ratas gigantes mutantes. Estos
monstruos deambulan por toda la madriguera, pero vuelven aqui para des-
cansar, Los senores de las bestias tienen un silbato especial con el que pue-
den convocar a las ratas si lo necesitan. En todo momento hay 2d10 raras
gigantes aqul.

Si alguien riene la enrereza suficiente para rebuscar entre los monticulos v
supera una tirada Desafiante (-10%) de Buscar, descubrird 1d10 gemas
(cada una de ellas por valor de 1d10 ¢o).

Ratas gigantes

Caracteristicas primarias
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Habilidades: Esconderse, Movimiento silencioso, Nadar +10%, Percepcion
+10%

Talentos: Armas naturales, Sentidos desarrollados. Vision nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Dientes

7. ENTRADA A LA MADRIGUERA
PRINCIPAL

Esta caverna vacia tiene un techo abovedado muy elevado (unos seis metros
de media). En el rincén del nordeste hay una cornisa que cuelga sobre la
sala a tres metros de almra, En ella hay un pasadizo oculto que conduce
a la madriguera skaven. El pasadizo puede encontrarse con una tirada
Desafiante (-10%) de Buscar.

Si los skavens son conscientes de la presencia de los intrusos, v todos sus
demds intentos por detenerlos han fracasado, intentardn resistir aqui para
prohibirles la entrada a la madriguera. Dos monjes de plaga skavens armados
con esferas de viento envenenado se esconden en unas grietas que hay sobre
la cornisa. Cuando los intrusos lleguen al centro de la habiracién, los skavens
arrojardn las mortiferas esferas. Una vez despejado ¢l veneno, los skavens
atacardn 4 los intrusos desde los pequefios pasadizos que hay a ambos lados
de la habiracién, mientras los monjes de plaga descienden de la cornisa para
enfrentarse de cerca a los supervivientes. La cantidad exacra de skavens pre-
sentes aqui varfa segiin los enfrentamientos anteriores en esta zona. Saca a los
skavens supervivientes de las zonas restantes para esta baralla final.

Monjes de plaga

Caracteristicas primarias
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25%
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PD
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Habilidades: Escalar, Esconderse, Esquivar, Hablar idioma (Chillonés),
Movimiento silencioso, Nadar, Percepeion, Sabidurfa académica
(Religion) +10%, Sabidurfa popular (Skaven) +10%, Supervivencia

Talentos: Ambidiestro, Frenest, Intrépido, Pericia subtertdnea, Resistencia a
enfermedades, Vision nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas ()

Armas: 2 armas de mano, esfera deé viento envenenado

8. LABORATORIO DE LOS SENORES
DE LAS BESTIAS

Esta caverna estd repleta de bancos y mesas cubiertas con instrumentos de
aspecto perverso v grilletes deslustrados. Hay un foso excavado en el suelo,
de cuatro mertros de profundidad, y con un borde de piedra manchado de
sangre. Aqui es donde los sefores de las bestias experimentan y muran a sus
grigturas para somererlas a su voluntad, Existe un 50% de posibilidades de
que haya dos sefiores de las bestias aqui rrabajando con una rata ogro cuando
lleguen los personajes (usa las caracteristicas indicadas en las paginas 51 y
52, respectivamente). La jaula mds grande contiene cuatro ratas ogro, y otras
cuatro, mds pequenas, contienen dos garrapatos rata cada una,

La canridad de sefiores de las bestias y erfaturas que haya en esta sala varia en
funcién de lo que haya ocurrido hasta el momento en la madriguera. El clan
cuenta actualmente con un total de cinco raas ogro y diez garrapatos rata a su
disposicion, ademas de entre veinte y treinta raras gigantes en Ja localizacion 6.

Garrapato rata

Caracteristicas primarias

Em

Ag

66%

PD

BR

10

Habilidades: Esquivar

Talentos: Armas naturales, Inquierante, Intrépido, Temible, Vision nocrurna,
Voluntad de hierro

Reglas especiales:

Mutaciones del Caos: a Ja hora de crear un garrapato rara, los scfiores
de las bestias del clan Moulder procuran seleccionar garrapatos que
posean mutaciones del Caos beneficiosas, Tira 1d10 por cada garra-
pato rata para determinar qué mutacion tiene, Sus opciones favoritas
son 1-2) Piel escamosa, 3-4) Regeneracion, 5-6) Piel corrcosa, 7-8)
Pesado, 9-10) Sed de sangre.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras y dientes

1
|
. ESFERA DE VIENTO ENVENENADO

|

Esta perversa creacion de los monjes de plaga skavens es una letal arma arrojadizz
que s¢ lanza comao si fuera una granada. Es una esfera de cristal llena de una
mezcla gaseosa verde y venenosa imbuida de piedra de disformidad. La esferz
estalla al impactar y libera una nube de gas venenoso. El atacante escoge un
blanco v luego realiza una tirada de Habilidad de proyectiles. Si la consigue,
cenera la plandlla pequena de hechizo sobre el punto de impacte. Todo el que
sea alcanzado por la plantilla deberd superar una tirada Desafiante (-10%) de
Resistencia o suffird 4 Heridas (ignorando armadura y Resistencia). La nube
permanece en su lugar durante 2 asaltos, y luega se disipa. Todo el que no salga
del alcance de la niube con su préxima accién, o que entre dentro de la nube,
deberd volver a efectuar la tirada para no sufrir orras 4 Heridas adicionales.

Si sc falla la tirada de Habilidad de proyectiles, tira 1d10. Si sacas un 1, la
esfera se resbala de la mano del aracante y se rompe a sus pies. Coloca la
plantilla pequena de hechizo centrada sobre su casilla y caleula el dafio con
narmalidad. Si sacas un 10, la esfera se cae de la mano del atacante, pero no s
rompe con el golpe; Podra recogetse de nuevo con media accion. Sisacas entre
2 v 9, consulta la tabla que hay a continuacién para determinar la direccion
del lanzamiento fallido, y tira oo 1d10 para caleular la distancia en metros
respecto del blanco original a la que hay que colocar la plantilla.

DEsVIACION DE LA ESFERA
DE VIENTO ENVENENADO

;' 2 3 4

;! S Blanco 6

" 7 8 9
4700000 oM\Er |
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9. GUARIDA DE LOS SENORES
DE LAS BESTIAS

Esta enorme caverna es ¢l hogar de los sefiotes de las bestias del clan Vechiare, Por
todo el lugar hay diseminados sucios catres, y en el centro de 1a sala hay una gran
columna que los skavens usan para practicar su destreza con ¢l ].1t1L,m Ha» un
total de quince sefiores de las bestias (ver caracteristicas en pdgina 51) en el clan,
Reaccionardn ante cualquier ruido que oigan en la localizacion 8.

El jefe de sefiores de las bestias Thrakk vive en el rincén nordeste de la cueva, en
una alcoba. Su catre es mayor y solo un poco mis limpio que el de sus hermanos.
"También hay un cofre cerrado en su alcoba. Una tirada Dificil (-20%) de Forzar
cerraduras servird para abrirlo, revelando en su interior 20 ¢o, dos gemas por valor
de 10 co cada una, y un Htigo con mango de marfil por valor de 23 oo,

Jefe de sefiores de las bestias Thrakk

35% 42% 32%

55%: | 27% | 39%

Mag | PL | PD
2 15 4 4 5 0 0 0

Habilidades: Adiestrar animales +20%, Buscar, Escalar, Esconderse, Esquivar,
Hablar idioma (Chillonés), Intimidar, Mando +20%, Mavimiento
silencioso, Nadar, Percepcion +10%, Sabiduria popular (Skaven)
+10%, Supervivencia

Talentos: Especialista en armas {Presa),
subterrdnea, Visién nocturna

Reglas especiales:

Maestros del ldtigo: Los sefiores de las bestias son expertos controlando
tatas ogro, ratas gigantes y demads creaciones def clan Moulder.
Reciben una bonificacion de +20%a las tiradas de Adiestrar animales
y Mando cuando dirigen manadas compuestas por estas criaturas,

Golpe letal, Golpe poderoso, Pericia

Armadura: Armadura media (camisa de malla y yelmo
¥y

Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Arma de mano (espada)

Litigo de dientes de rata; Thrakk hizo este lirigo él mismo para poder
infligir mds dafo con cada azote. Ha fijado dientes muy afilados al
extremo del litigo para que laceren la picl de su victima, El ldrigo
inflige un dafio de BF-2 en lugar de BF-4.

10-11. RATAS DE CLAN

Estas cavernas son el hogar del grueso del clan Vechiare. Hay un toral de 60
ratas de clan (ver caracteristicas en pdgina 50), y en cada una de estas caver-
nas vive la mitad de ellas, Hay un foso con ascuas que se usa para cocinar la
comida, y colchones tirados por el suelo para que los skavens puedan dormir.
Hay muy poco de valor en ambas salas. Una tirada de Buscar revela en roral
unas 30 ¢e en gemas repartidas entre las dos cuevas,

12. LABORATORIO DEL CLAN PESTILENS

De la entrada de esta sala emanan gases nocivos que se propagan por todo
el corredor. Hay cuatro grandes tinajas en esta cueva, llenas de un liquido
verdoso. Los monjes de plaga usan esta cdmara para crear esferas de viento
envenenado. En toda la pared nordeste hay un estante con dos docenas de
esferas de cristal vacias.

Los monjes de plaga fabrican las esferas de viento envenenado en la mesa
de la pared norte. En un soporte de bronce hay un diamante afilado (15
£0) que se usa para practicar agujeros en las esferas de cristal; a su lado hay
un pequeno bloque de cera amarillenta, con la que sellan las esferas una vez
llenas de gas. Junto a la mesa hay un horno y el tubo hueco alargado de meeal
que usan para hacer las esferas de cristal,

Existe un 50% de posibilidades de que haya cinca monjes de plaga (ver
caracteristicas en la pagina 51) erabajando aqui para producir més de estos
siniestros artefacros.

13. GUARIDA DEL CLAN PESTILENS

Este inmundo cubil es el alojamiento de los monjes de plaga del clan. Pegado
a la pared sur de esta sala hay una pequena capilla hecha de huesos, sobre la
cual descansa el simbolo hibrido de la Rata Cornuda. En todo momento hay
aqui 1d10 monjes de plaga (ver caracteristicas en pdgina 51). Sin embargo, es
precisa sefialar que como sélo hay diez en el clan, habrd que restar los que ya
hayan sido eliminados. Todo monje de plaga que sea encontrado aqui invocara
a la Rata Cornuda y aracard. No hay nada de valor en esta sala.

14. RiO SUBTERRANEO

Las aguas oscuras y revueltas de este rio subterrineo contienen numerosos
peces palidos. Los skavens utilizan esta agua para beber, v de vez en cuando
cazan peces con redes, En rodo momento habrd 1d10 ratas de clan (ver
caracterfsticas en pdgina 50) apinadas aqui, bebiendo, deshaciéndose de
desechos o pescando. Aracardn a los P nada mds verlos.

15. GUARDIA DEL VIDENTE GRIS

Esta nauseabunda cimara vacia aloja a la guardia de élite que sirve al vidente
gris, Apretados alrededor de hogueras humeantes hay tres grupos de cinco
guardias, un total de quince guerreros. Si el vidente gris se ve amenazado,
responderdn en dos asaltos. En caso contrario, ladrarin una advertencia a su

amo y atacardn a LL[Z[[CJLHEI‘ 1INTruso q'ln: no sea un skaven.

(GUARDIA DEL VIDENTE GRIS

— e




Habilidades: Escalar, Esconderse, Esquivar, Hablar idioma (Chillonés),
Mando, Movimiento silencioso. Nadar, Percepatn, Sabiduria popular
(Skaven) +10%, Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (A dos manos), Especialisss en armas (Honda),
Golpe paderoso, Pericia subterrinea, Vision nocturma

Armadura: Armadura media (cota de malls con mangas ¥ yelmo)

Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 0

Armas: Arma-de mano (espada), arma grande (alabarda), honda

16. CAMARA DEL VIDENTE GRIS

Farquan pasa casi todo ¢l tiempo en esta cimara estudiando voldmenes anti-
guos, rezando a la Rata Cornuda ¢ intentando averiguar como aplastar 2 su
archienemigo, el ingeniero brujo Skreet. Su garraparo rata Skarl descansa en
la misma entrada de la habitacidn, protegiéndola de intrusos no deseados.
En la pared del sureste de fa cucva hay una estanteria de libros, un pequefio
escritorio cubierto de papeles, y un catre con cojines.

El rincdn del nordeste estd ocupado por un santuario a la Rata Cornuda
y una plaraforma elevada que rodea un gran foso abierro. El foso tene
quince metros de profundidad y sus paredes son lisas. El borde del foso
estd salpicado de manchas de sangre, restos de los muchos sacrificios de
Farquan. Para saber lo que vive al fondo del foso, consulta la deseripcién
de la localizacion 19.

Si los PJ atacan a Farquan aqui, emitird un chillido terrible para alertar a
sus guardias (localizacién 15). En ese mismo asalto, Skarl (ver caracteristicas
en la pdgina 49) se abalanzard hacia los PJ para colocarse entre ellos y su
amo. Entretanto, Farquan se aleja cojeando hacia un rincén seguro y se traga
un pedazo de piedra de disformidad antes de convocar los terribles poderes
oscuros de su deidad, para desarar sus perversos hechizos. Si las cosas le van
mal y su muerte es inminente, se arrojara al foso come sacrificio final a la
Rata Cornuda, con la esperanza de que sus atacantes le sigan y encuentren la
muerte en las cavernas inferiores,

Los personajes podran encontrar la puerta secreta del extremo sur de la

cdmara si consiguen una tirada Muy dificil (-30%) de Percepcién,

17. CELDAS DE LOS SACRIFICIOS

El vidente gris usa esta habitacién para encerrar a sus prisioneros antes
de sacrificarlos a la Rata Cornuda. La entrada estd bloqueada con barras
de hierro y una cerradura en el centro; para abrirla es necesaria una
tirada Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras. El vidente gris posee
la dnica llave. En todo momento hay 1d10-1 prisioneros aqui. Puedes
ser de cualquier raza que quieras, aunque la mayoria deberfan ser enanos,
humanos o skavens. Si tienes pensado usar Karak Azgal en combinacién
con alguna campana, éste podria ser un lugar excelente para ubicar a un
PN] importante.

18. SALA DEL TESORO

Ln esta habitacion se guarda el tesoro del clan. Si los aventureros vinicron
buscando un artefacto o herencia, aqui deberia estar. Dentro de esta caverna,
por lo demis ordinaria, hay cuatro cofres. Estdn todos cerrados, y cada uno
de cllos requiere de una tirada Muy dificil (-30%) de Forzar cerraduras
para poder abrirse, Dentro de los cofres hay 55 co, 120 s, 51 co y 105 co,
respectivamente, En el suelo hay un alijo oculto que puede descubrirse con
una tirada Dificil (-20%) de Percepcidn; cn su interior hay 2d10 gemas
con un valor total de 2d10 eo.

19. CUBIL DEL DEMONIO RATA

El pozo de sacrificios que desciende quince metros desde la guarida del
vidente gris da a una cimara de gran ramano, llena de huesos y despojos.
Esta caverna, v la red de nineles que parren de ella, son el hogar de un
engendro cadtico de la mismisima Rata Cornuda. El demonio se ali-
menta de los sacrificios que le proporciona el vidente gris, y a cambio le
ayuda potenciando sus hechizos. Aquellos lo bastante insensatos como

Foso
(SUBEJAL
UNO)

para bajar por este pozo (ya sea par eleccion o por coaccién! tendrdn
que enfrentarse a csta abominacion. El demonio rata atacard de inme-
diato, y se servird de su conocimiento de los tineles para atrapar a sus
victimas.

Demonio rata

La influencia deformadora del Caos y la Rara Cornuda, deidad de los
skavens, han creado esta horrible criatura, Tiene cabeza de rata y unos
enormes cuernos curvos. Camina sobre dos o cuatro patas, y 2 menudo
cambia mientras avanza. El demonio tiene garras afiladas y una cola con
pinchos para atacar a sus enemigos. A pesar de su aspecto grotesco y ¢l
repugnante entorno en el que vive, el demonio es inteligente y le gusta
burlarse de sus victimas en el idioma de los demonios o de los skavens
{seghin quien sea su comida).

Caracteristicas primarias

H 4 Mag
17 : 0

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Chillonés, Lengua oscura), Intimidar,
Lengua arcana (Demoniaca), Percepcion

Talentos: Ambidiestro, Armas naturales, Aura demontaca, Golpe poderoso,
Intrépido, Temible, Visién nocrurna

Reglas especiales:
Mutaciones: Apariencia bestial, Cola con pinchos, Cuernos, Ciarras,

Paras animales, Pelaje grueso
Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas 1
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Capitulo V: Ratas en el sétano

Ingenieria 3

— I3, CLAN

I clan Skreet ha hallado su hogar en las viejas fraguas enanas de Karak

Azgal, en el nivel seis. Un rio de lava procedente del interior de la- mon-
tafia atin proporciona calor a las fraguas, mucho después de que los enanos
se hayan marchado, Desde aqui, el ingeniero brujo Skreet utiliza los mérodos
del clan Skryre para crear armas alimentadas pot piedra de disformidad. Su
clan es pequefio, pero tienen una guarida muy defendible y armas poderosas
que les ayudan a sobrevivir,

Skreet, ingeniero brujo del clan Skryre

Caracteristicas primarias

HA | HP | F R | Ag | Intc | V | Em

550 | 45% | 63% | 51% | 70% | 50% | 45% | 35%
A H | BE [ BR | M | Mag | PL | PD
3 16 6 5 5 0 0 0

Habilidades: Escalar +10%, Esconderse, Esquivar, Hablar idioma (Chillonés,
Lengua goblin, Reikspiel), Intimidar, Mando, Movimiento silen-
cioso, Nadar, Percepcién +10%, Sabiduria popular (Skaven) +20%,
Supervivencia +10%, Tasar

Talentos: Desenvainado rdpido, Especialista en armas (Honda, Ingenieria,
Pélvora), Golpe poderoso, Muy resistente, Parada veloz, Pericia sub-
terrdnea, Vision nocturna

Armadura: Armadura de malla de piedra de disformidad: Skreet ha insuflado
¢l poder de la piedra de disformidad a su cota de malla con mangas
y a su cofia de malla, por lo que emiten un brillo verdoso. La piedra
de disformidad aumenta la proteccidn de la armadura un +2 en cada
loealizacién. Cualgquiera que no sea skaven y roque la armadura

una mutacion del Caos,
Puntos de armadura: Cabeza 4, brazos 4, cuerpo 4, piernas 0

e

AMERRATADORA SKAVEN

1a amerratadora es otra retorcida creacion del clan Skryre capaz de efecruar
miiltiples disparos, cada uno de los cuales lleva un diminuto pedazo de
piedra de disformidad. Para operar el arma son necesarios dos skavens, uno
para empunar ¢l caion del arma mientras el otro sostiene ¢l contenedor de
metal [feno de municion cargada con piedra de disformidad. Un tubo de
metal Hexible conecta la municion con ¢l candn, de moda que los skavens
siempre deben permanecer juntos o de lo contrario tendran que soltar ¢l
arma. No es posible operar el arma solo, ya que el skaven que sosriene
la municién debe manejar un interruptor para controlar la cantidad de
municién que pasa al arma.

La amerratadora funciona de un modo similar al trabuco, ya que dispara una
andanada de proyectiles desde ¢l caién que lo cubren todo en una zona de dos
metros de ancho hasta ¢l alcance maximo del arma (32 metros), La principal
diferencia con ¢l trabuco es que este arma no necesita ser recargada. Puede
disparar continuamente hasta que se produzcan problemas en el disparo o
s¢ agote la municion (25 disparos); no hay tiempo de recarga. Todo el que
sea alcanzado por los disparos debe superar una tirada de Agilidad o de lo
contratio recibird el dafo, Ten bien presente que si algun personaje falla una
tirada de Agilidad en la cimara de la lava, corre el riesgo de caera ella.

AMERRATADORA SKAVEN

Alcance

32

Propiedades
Experimental, Metralla

Dano Recarga

Libre

Grupo

deberd superar una rirada Dificil (-20%) de Voluntad o desarrollard

—

i

56

Armas:

Skreer era el consejero v lugarteniente del vidente gris Farquan, asi como
un miembro de confianza del clan Vechiare. Cuando se enterd de que el
kaudillo orco Gorgal se habia topado con los restos de un meteerito lleno de
piedra de disformidad. implord a Farquan que atacara a los picles verdes para
arrebatarles la piedra, El vidente gris se negd a considerar siquiera el ataque,
pues la idea procedia de un subordinade, y respondié que el clan ya tenia
suficiente provisién de piedra de disformidad.

Skreet, que era mucho mis inteligente que el vidente gris, vio aquella reserva de
piedra de disformidad como un medio para ganarse el respeto y el poder que mere-
cia, por lo que salio discretamente de su guarida y busco a los pieles verdes. Al prin-
cipio los orcos no se mostraron receptivos a un intercambio y trataron de matar al
ambicioso skaven, pero Skreet prometié a los orcos armas formidables alimentadas
por piedra de disformidad (promesa que no pretendia cumplir). Gorlag, que no es
famoso por su intelecto, accedi6 al traro con la intencidn de matar al skaven una
vez consiguieran las armas. Tras cerrar ¢ trato, Skreet volvié con los suyos, reunié
a sus leales seguidores y se marcho con la piedra de disformidad y las provisiones,
lo cual enfurecid al vidente gris v le granjed su eterna enemistad. En su huida,
Skreet y sus renegados se asentaron en las anriguas fraguas enanas, dende trabajan
afanosamente para construir terribles armas de guerra,

Skreet es irascible y autoritario, y espera una obediencia absoluta de los miem-
bros de su clan. Ha ordenado a sus esbirros que arrojen a la lava a todo el que
se atreva a desobedecerle. Es un paranoico, y le preocupa continuamente que
Farquan vaya a por él o que el kaudillo se canse de su acuerdo ¢ intente des-
truitle, por lo que mantiene una guardia constante en las entradas a sus domi-
nios. Ha mejorado su fuerza mediante implantes de piedra de disformidad de
diseiio propio en cada uno de sus brazos, En cada uno de ellos tiene varillas de
meral unidas a un pequefio generador de disformidad que lleva a la espalda;
este artefacto le concede una bonificacion de +20% a la Fuerza,

Pistalas brujas personalizadas: Skreer fabrico €l mismo estas pistolas para
que disparasen balas imbuidas del pader de la piedra de disformidad,
Se consideran armas de pélvora con dafo 5 y alcance 12/24, y se
requieren 2 asaltos completos para recargarlas. Estas armas también
tienen la propiedad Poco fiable.

Lanza de vayos de disfornidad: Skreet fabricé esta lanza con hierro meted-
rico que encontrd en las fraguas de los enanos. Posee en un extremo
un pequeo generador alimentado por piedra de disformidad que
produce una carga de rayo de disformidad. Si consigue un impacto,
la lanza emite una descarga e inflige un impacto adicional de dafio
4 a la victima. La lanza necesita todo un asalto para recargar, pero
durante ese tiempo Skreet puede usarla para atacar normalmente.
El arma tiene la propiedad Experimental y el generador aumenta su
peso, por lo que pierde la propiedad Rapida.

A. CAMARA DE LA LAVA

Esta sala se muestra en el recuadro que hay dentro del mapa, marcado con una A
por donde los personajes entran en la zona. Tal v como se indica, la parte supe-
rior del recuadro enlaza con Lz parte inferior izquierda del mapa principal. .

La caverna tiene unos 44 metros de ancho por 68 metros de largo, Hay varios
islotes de roca que sobresalen a unos diez metros por encima de la corriente

de lava,

por lo que hace mucho calor en esta sala, Algunos de estos islotes

estin conectados mediante burdos puentes colgantes hechos con tablones
de madera, que forman una pasarela hacia el extremo opuesto de la caverna.

Alli, los skavens tienen apostadas dos amerratadoras (marcadas "AR™ en ¢l

mapa) para defender la entrada de la guarida.

Siempre hay cinco skavens de servicio aqui, pero a veces se descuidan y
no siempre estdn atentos a posibles intrusos. Si los personajes entran en
esta zona, los skavens deberdn superar una tirada Desafiante (-10%) de
Percepcion para reparar en ellos. St alguno de ellos la consigue, cuatro ska-
vens recogerdn inmediatamente las amerratadoras, se colocardn a cubierto
en las zonas marcadas como “AR” en el mapa, y disparardn a los aventureros
en cuanto estén a tiro, El quinto skaven correrd hacia ¢l puente colgante
marcado con una “P” en el mapa y lo rerirard para que los personajes no
puedan usarlo. Tardard una accién completa en hacerlo; después, se dirigiria
la localizacién 1 para advertir al resto del clan de la presencia de intrusos.
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Capitulo V: Ratas en el sétano

LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD

Esea diabélica creacién del clan Skryre dispara llamaradas de fuego de disformidad.
Para manejar el arma son necesarios dos skavens, ya que uno debe sostener el barril
que contiene la mezcla de fuego de disformidad mientras el owo apunta con la
bocacha delarma y dispara con ella. Por este motivo, los skavens trabajan en equipo
y siempre deben permanecer juntos para no tener que soltar el arma,

L
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Para disparar el arma, los skavens escogen un espacio cualquiera dentro de su
aleance mdximo (24 metros) y realizan una tirada de Habilidad de proyec-
tiles. Si [a consiguen, coloca la punta de la plantilla de fuego en esa casilla,
partiendo de la casilla donde estd el lanzallamas. Todo ¢l que sea alcanzado
por la plantilla deberd superar una tirada de Agilidad o suftird un impacto de

e

ol

dafio 5 que ignora armaduras. En el asalto siguiente, el jugador deberd realizar
orra tirada de Agilidad para no empezar a arder. Consulta la pigina 136 del
manual basico de W/DR para més detalles sobre el dafio por fuego. Si fallan
el disparo, tira 1d10. 5i sacas un 1, el arma no habré disparado debido a un
fallo, pero podra hacerlo el turno siguiente. Si sacas un 10, el lanzallamas de
disformidad se habra arascado y no volverd a disparar hasta que se consiga una
tirada de Sabiduria académica (Ingenieria). Si sacas entre 2 y 9, consulta la
tabla que hay a continuacion para determinar la direccién del disparo fallido, y
tira otro 1d10 para calcular la distancia en metros respecto del blanco original
a la que hay que colocar la plantilla de fuego.

LaNZALLAMAS DE DISFORMIDAD

Propiedades

Experimental

S

iy

.-’A'*"n'

¥

Alcance

12/24

Daio Recarga

Media

Grupo

[ngenieria 5

1 2 3 4
) Blanco 6
7 8 9

Los islores de piedra son reshaladizos, y si se salta o se corre sobre ellos habrd
que superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para no resbalar en
¢l borde. Si algiin personaje reshala, puede evitar una muerte segura supe-
rando una tirada Desafiante (-10%) de Fuerza para agarrarse al borde antes
' de caer a la fava.

Hostigadores del clan Skryre

Caracteristicas primarias

HP F R Ag Int v Em

32% 15%

289%

Mag | PL
0 0

rD
0

10 5

Habilidades: Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Chillonés), Movimiento
silencioso, Nadar, Percepcidn, Sabiduria académica (lngenieria),
Sabiduria popular (Skaven) +10%, Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (Polvora, Presa), Pericia subterrinea, Pistolero
experto, Recarga rdpida, Visién nocturna

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de mano, 2 pistolas brujas
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B. SANTUARIO FALSO

Esta era la entrada principal a las fraguas enanas en la era del apogeo de
Karak Azgal. Los skavens lo consideraron un punto débil en sus defensas, de
modo que Skreet ordend construir una puerta secreta para ocultar la entrada.
Arrastraron hasta aqui la estatua de un enano, y arreglaron el problema. Los
skavens han tirado un montén de chararra y desperdicios en esta habitacion
para que parezca abandonada.

Una tirada de Rutina (+10%) de Sabiduria académica (Religion) o de Sabiduria
popular (Enanos) revelard que la estatua representa a Grungni, el dios enano
de mineros y artesanos. La entrada oculra tras la estatua puede encontrarse con
una tirada Desafiante (-10%) de Buscar; basta con empujar la estatua a un lado
para tener acceso a la puerta. Los skavens construyeron una trampa {marcada
en el mapa con la “T” en un circulo) por si algan intruso pasaba por la entrada
secrera. Si se consigue una tirada Desatiante (-109%) de Percepcién, se detec-
tardn unos pequefios orificios a cada lado de la pared, asi como una placa de
presion en el suelo, que delaran la presencia de una trampa. Si ésta es activada,
de cada pared saldrin disparados cuatro dardos; si los personajes que estén en
la zona no consiguen una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad, sufrirdn un
impacto de dafio 4. La trampa puede desactivarse con una tirada Desafiante
{(-109%) de Forzar cerraduras. Los dardos han sido envenenados con rastro de
manticora (ver pigina 122 del manual bdsico de WJDR).

C. MONTACARGAS DE SUMINISTRO

Los enanos usaban esta enorme caverna para bajar minerales y demds sumi-
nistros a las fraguas. Hay cuatro montacargas en la pared posterior de la
cdmara, y vias férreas que van hacia cada uno de ellos para las vagoneras
mineras dibujadas en el mapa. Las cuatro vias convergen en una sola que
sube hacia un rastrillo en el extremo meridional de la sala. En la confluencia
de las vias hay una palanca mediante la cual se selecciona el camino de cada
vagoneta. Estas estdn vacias, pero atin funcionan y pueden empujarse por las
vias con una tirada de Rutina (+10%) de Fuerza. Una vez que la vagoneta
empiece a moverse, el corredor del sur tiene una ligera pendiente para que
coja velocidad. La vagoneta tiene un freno de mano para aminorar si es nece-
sario. Hay otra palanca en el exterior de las puertas a las localizaciones 7 y
8 que pueden accionarse para que la vagonera entre en ellas. El rastrillo estd
echado y los controles estdn al otro lado del corredor. Aun asi, puede subirse
por la fuerza mediante una tirada Dificil (-20%) de Fuerza.

El montacargas del extremo de la derecha es el tinico que todavia funciona.
En la Zona B. Montacargas de suministro (pdgina 66) hay una descrip-
cion del funcionamiento de estos montacargas. Por los demds huecos de
montacargas se puede trepar con una tirada Desafiante (-10%) de Escalar.
También puedes usar estos huecos para conecrar la guarida de los skavens
con otras secciones de las ruinas, ya sea por encima o por debajo.

Skreet es consciente del riesgo de infiltracion que presenta esta zona, y ha colo-
cado en ella a un guardian muy especial para proteger esta parte de la guarida.
Poco después de marcharse del dan Vechiare, sus hombres y & se toparon con
una manticora herida que estaba al borde de la muerte. Comprendiendo el
potencial que ofrecia tener a tal criatura como aliada, la arrastraron hacia las fra-
guas. Con ayuda de tres sefiores de las bestias que desertaron de su antiguo clan,
la cuidaron hasta devolverle la salud. La criatura vive ahora en esta cdmara, y los
skavens la mantienen contenta alimenténdola todos los dias con prisioneros cap-
turados o cualquier otra cosa que puedan encontrar en las profundidades para
satisfacer su apetito. Como consecuencia de las heridas sufridas, ya no puede
volar y se mueve mds despacio de lo normal en su especie.

Manticora

Caracteristicas primarias

55%

67% 16% | 43%

A H BF BR M Mag PL
+ 38 3 6 B 0 0 0

Habilidades: Percepcion +10%

[

g




e

Talentos: Armas naturales, Arerradors. Golpe keral, Golpe poderoso, Vision
noctitrna, Yolador, Voluntad de hicsr

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos |

Armas: Garras y dientes

I. ALOJAMIENTO DE LOS HOSTIGADORES

skavens (ver carac-

igilar |a entrada de

la cimara de lava a la guarida skaven. § s cinco skavens aqui,

guarida de un
cimara, El lugar

a no ser que hayan sido convocados para a

ataque. Duermen sobre diez esteras de piel, dispersas por roda k
apesta terriblemente. Si alguien logra soporsar el hedor ¢l tiempo suficiente para
echar un vistazo alrededor, una tirada Desafiante (-10%) de Buscar revelard un

total de 1d10 gemas por valor de 1d10 co cada

2. ALMACEN DE MUNICION

Laos hostigadores que vigilan la cimara de lava usan esta sala para almacenar
la municion de sus amerratadoras. En las estanterias que cuelgan de las pare-
des hay un total de seis contenedores llenos de proyectiles de piedra de dis-
formidad. En el centro de fa habiracion hay una mesa, sobre la que descansa
una amerratadora. Para conectar el arma a un barril de municion se necesita
una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria académica (Ingenieria). Para mas
detalles sobre este arma, consulta la pigina 56,

3. LA CAMARA DE FUEGO

Si los personajes recorren €l pasillo que pasa por las localizaciones 1 y 2, o
abren las puertas que hay tras la rrampa de la localizacién B, serdn recibidos
por una oleada de intenso calor procedente de la lava que fluye por esta

cdmara, Las paredes y el suelo de la sala, asi como el techo abovedado que
se alza a doce metros por encima de ella, estdn inscritas con brillantes runas
naranjas, Una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria académica (Runas)
indica que se trata de poderosas runas de guarda, disefiadas para proteger la
sala del calor y de desbordamientos de lava.

Capitulo V: Ratas en el sétano

En los rincones del sureste y el suroeste hay unas enormes estaruas de bronce, de
diez metros de altura, que representan a formidables enanos, uno de ellos esgri-
miendo un marrillo y el otro afilando una hoja de hacha. Una tirada de Rutina
{+10%) de Sabiduria académica (Religién) o de Sabiduria popular (Enanos)

revela que se trata de distintas manifestaciones del dios enano Grungni.

Las tres puertas que hay al norte de la cimara conducen al interior de la
guarida skaven, pero sélo puede llegarse a ellas cruzando varios puentes que
hay sobre el rfo de lava que-atraviesa la habitacién. Siempre hay cuatro hos-
tigadores (ver caracteristicas en pdgina 58) de guardia 2 ambos extremos del
puente principal, situados detrds de barricadas de piedra (marcadas como
“LD" en el mapa). Portan Janzallamas de disformidad, y atacardn a cualquier
intruso que intente atravesar los puentes.

Cuando los P] entren por primera vez en esta zona, se topardn con el primer
intercambio entre los skavens y los orcos. El clan de Gorgal acaba de Hegar
transporrando un montén de piedra de disformidad. Les aguarda Grotr, ase-
sino y segundo al mando en la operacion de Skreet. Para asegurarse de que el
intercambio transcurre sin incidentes, Grotr tiene un equipo de lanzallamas
de disformidad y cinco hostigadores skavens (ver caracreristicas en pagina
58) listos para saltar si los orcos se ponen impertinentes. Los hostigadores
tienen cinco pistolas brujas defecruosas, cada una de las cuales estd disenada
para explotar en cuanto el usuario apriete el gatillo, Skreet sabe que Gorgal
serd el primero en probar las armas, y si mara al kaudillo los orcos se sumirdn
en la confusion mientras luchan por asumir el liderazgo.

Silos PJ no interheren, el intercambio se realizard sin problemas: los hostigadores
entregardn armas a cambio del mineral corrupto, y ambos bandos se retirardn
lenta y cuidadosamente, pensado que acaban de timar al otro. Una vez rengan la
piedra de disformidad en sus manos, los hostigadores llenardn una vagoneta con
ella y la empujardn hasta la localizacién 6. Si los PJ atacan, los oreos tratardn de
coger las pistolas, soltarn la piedra de disformidad e intentardn huir por el tinel.
Mientras tanto, el equipo de lanzallamas de disformidad disparard al grupo de
PJ, intentando alcanzar al mdximo posible. Tres hostigadores, encabezados por
Grott, atacardn a todo P que no haya sido alcanzado por las llamas, mientras
los dos restantes se afanan por llevar Ja piedra de disformidad a la localizacién
6. Entretanto, Skreet ordenard a sus secuaces de dicha localizacion que se unan
2 Grott para destruir 2 los intrusos. Skreet les proporcionard fuego de cobertura
con sus pistolas brujas hasta que los PJ se aproximen a su posicion, momento en
que se introducird en la miquina deserita en la localizacion 6.
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Capitulo V: Ratas en el sétano

Habilidades: Escalar, Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar, Nadar,
Percepeion, Sabiduria popular (Pieles verdes) +10%, Supervivencia,
Tortura

Talentos: Amenazador, Golpe poderoso, Pelea callejera, Visién nocturna

Reglas especiales: Animosidad, Rebanadora (ver pigina 230 del manual
basico de W]DR)

Armadura; Armadura media (camisa de malla, chaquera de cuero, gorro
de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, picrnas 0

Armas: Rebanadora, arco, escudo

53% | 619% | 40% | 53% | 73% | 36% | 35% | 15%

A H BF BR M Mag | PL rD
2 15 El 3 6 0 0 0
Habilidades: Escalar +10%, Esconderse +20%, Esquivar +10%, Hablar 4' GUARIDA DE GROTT
idioma (Chillonés, Lengua goblin), Mando, Moyimiento silen-

cioso +20%, Nadar, Orientacion +10%, Percepcion +20%, Preparar
venenos +10%, Rasrrear, Sabiduria popular (Skaven) +20%,

La puerta de esta sala esed cerrada y se requiere una tirada Desafiante
(- 10%) de Forzar cerraduras para abrirla. Aqui vive Grott, ¢l asesino ska-
ven. Emplea la fragua del rincén nordeste para caldear la habitacion. Pegada
a la pared norte hay una estanteria con 5 recipientes de veneno (rastro de
manticora) y 10 recipientes de bilis de enano, Su cama es un monton de
pieles situados junto a la pared aeste de la habitacion. Hay un cofre cerrado
en el rincon sudeste; el cofre dene una trampa impregnada de rastro de man-

Seguimiento, Supervivencia

Talentos: Certero, Desenvainado r-jpi([u. Disp:{rija certero, Errante, Especi;ﬂista
en armas (Arrojadizas, Honda), Orientacidn, Parada veloz, Pericia
subterrdnea, Pics ligeros, Recarga rdpida, Vision nocturna

Armadura: Armadura media (camisa de malla)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos (), cuerpo 2, piernas 0

Armas: 2 armas de mano (espadas), estrellas arrojadizas

Enseres: Llaves para su habiracion, su cofre y la localizacion 6; venenos (rastro
de manticora, bilis de enano)

ticora. Tode el que intente forzar la cerradura deberd superar una tirada
Dificil (-20%) de Agilidad o de lo contrario sufrird el pinchazo de una
aguja astutamente colocada, Una tirada Dificil (-20%) de Buscar revelard
la trampa, haciendo que sea Ficll evitarla. El cofre puede abrirse con una
tirada Dificil (-20%) de Forzar cerraduras; en su interior hay un braza-
Orcos lete de oro por valor del'E-’i co, un anillo incrus_tf{do de joyas por valor de
120 co, dos diamantes sin tallar por valor de 250 co cada uno, y un libro
encuadernade ¢n cuero v escrito en chillonés, twlado Cimo matar cosas
humanas, por el cual un comprador adecuado podria llegar a pagar 750 co,
HA HP F R Ag Tt v Em Si los aventureros atin no han encontrado y matado a Grorr, hay un 25% de
posibilidades de que esté aqui.

5. ALOJAMIENTO DE LOS HOSTIGADORES

Diez hostigadores skavens llaman hogar a esta sala, cuando no estin de ser-
vicio en otro sector de las fraguas, Sucios petates hechos de pieles y basura
yacen desperdigados por toda la habitacién, Sebre un tripode hay un apes-
toso caldero lleno de un repugnante liquido verde, colocado sabre la antigua
tragua del rincon noroccidental.

35% 35% 35% | 45% 25% 25% 30% | 20%

Una tirada Desahante (-10%) de Buscar revela diversas baratijas ocultas entre
los petates, desde brazaleres a gemas pequefias, por un valor total de 250 0. A no
ser que hayan sido eliminados en cualquier otra parte, habrd aqui cinco hostiga-
dores cuando entren los personajes (ver caracteristicas en pagina 58).

6. LA MAQUINA INFERNAL

La puerta de esta habitacion estd cerrada y requiere una tirada Dificil (-20%)
de Forzar cerraduras para abrirse, Todo el extremo norte de la habitacién estd
abierto al rio de lava que fluye bajo ella. Hace un calor extremo en la sala, por
lo que todas las dificultades de las tiradas empeoran en un nivel. Un puente
cruza ¢l rio de lava y conduce a un carredor que hay al otro lado.

Pegada a la pared oeste hay una extrana mdquina compuesta por grandes
esferas metdlicas conectadas por tubos v cables. Emite una enfermiza luz
verdosa a la habitacién y chisporrotea con energias profanas. Posada sobre
el suelo frente al artefacto hay una jaula de hierro, conecrada a la miquina
mediante un largo cable negro. En el extremo sur de la maquina se alza un
depdsito metdlico lleno de reluciente piedra de disformidad,

Cinco hostigadores (ver caracterfsticas en la pagina 58) manejan la mdquina,
apretando tuercas, comprobande conexiones y supervisando los medidores.

El propio Skreet (ver pigina 56) estd aqui ¢l 50% del tiempo, vigilando
muy de cerca ¢l trabajo de sus subordinados, guidndolos en su trabajo con
instrucciones abruptas e impacientes.

Skreer construyd esta maquina para controlar el poder de la piedra de disfor-
midad y crear con ¢l una rata guerrera de clan siper poderosa. Su retorcida
mente ide6 el plan mientras observaba a sus hermanos del clan Moulder
trabajando con una rata ogro. En vez de crear una especie de hibrido entre
skaven y otras razas, jpor qué no crear un skaven imbuido del peder de la
piedra de disformidad) Hasta ahora, todoes sus sujetos experimentales han
muerto, pero sigue convencido de que pronto tendra éxito.




Si se ve acorralado, Skreer usars |
jaula y accionando €l interruptor gue tiene 2l lado. Una cegadora energia
verde llena la jaula, haciendo que Skrees chille de agonia cuando la miquina
comienza a transformarlo, Atacar 2 Skeeer mientras estd en Ja jaula es bas-
tante peligroso, pues los arcos de energia infligen un impacto de dafo 5 que
ignora armadura. Los PJ pueden tratar de destruir la mdquina; las piezas de
metal rienen Resistencia 8 y 15 Henidas. L se cortan con facilidad,
pues sélo tienen Resistencia 3 y 3 Heridzs Si cuzlquiera de los ataques tiene
éxito, la miquina explota tras 2 asaltos, infligiendo un impacto de dano 8
que ignora armadura a todos los que s en

cucniren en Ja sala.

Skreet tarda 2 asaltos en transformarse en una auténtica abominacion.
Primero sus huesos crujen al expandirse, ine
éncima de los tres metros. Se vuelve fisicamente impresionante, pero a
un precio muy elevado: la transformacion destruye su mente. Ademds, el

rementando su estatura por

cambio repentino destruye su armadura v la energia incinera el resto desu
equipo. Usa las siguientes caracteristicas para Skreet una vez transformado.
Su tinico pensamiento es matar, sin importar qué o 3 quién. Fl nuevo Skreet
atacard a skavens, orcos o PJ por igual, con tal de poder enfriar su ardiente
carne con sangre de seres vivos.

Skreet transformado

Caracteristicas primarias
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Habilidades: Esquivar

Talentos: Armas naturales, Golpe poderaso, Muy resistente
Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras

7. FRAGUA DE PISTOLAS BRUJAS

Unas vias férreas conducen a esta sala desde el tinel principal. En su inre-
rior hay dos fraguas situadas en la pared sur, caldeadas por la proximidad al
torrente de lava. Hay un par de yunques junto a los fuegos, y un martillo y
unas tenazas apoyados contra cada uno de ellos. A lo largo de la pared oeste
hay una mesa sobre la que descansan varias pistolas brujas en diversos estados
de reparacién. Hay una posibilidad del 50% de que haya aqui dos skavens
hostigadores trabajando cuando entren los personajes (ver caracteristicas en
la pdgina 58). Si es el caso, lucharin durante 1 asalto antes de que les encre
el pdnico y huyan si es posible.

8. FRAGUAS DE DISFORMIDAD

Skreet y sus hostigadores del clan Skryre usan estas fraguas para producir una
variedad de armas, desde amerratadoras v lanzallamas de disformidad hasta
su propia lanza de rayos de disformidad. La distribucion de la sala es similar
a la de la localizacién 7 en lo relativo a las fraguas, los yunques y el endido
[érreo, con la salvedad de que en esta sala hay muchos mas mareriales, desde

un montén de piedra de disformidad hasta un caldero lleno de una mezcla
de fuego de disformidad y trozos de tubos y varas de metal. Hay una posibi-
lidad del 509 de que haya aqui dos skavens hostigadores trabajando cuando
entren los personajes (ver caracteristicas en la pagina 58). Si es ¢l caso, luchardn
durante 1 asalto antes de que les entre el panico y huyan i es posible,

El fuego de disformidad es una mezcla muy valdil, Si se vuelca ¢l caldero
o se lanza un hechizo incendiario o elécrrico cerca de él, el fuege de disfor-
midad explorard, infligiendo un impacto de dafo 8 que ignora armadura a
todos los que estén dentro de la habiracidn.

9. ALOJAMIENTOS

El hedor de esta cimara es terrible, gracias a los quince skavens que la con-
sideran su hogar, Sus catres estin diseminados de forma desordenada por
tado el lugar. Una tirada Desafiante (-10%) de Buscar descubrird gemas por
valor de 75 ¢o ocultas en esta cdmara. Los tres seitores de las bestias que
cuidan de la manticora de la localizacién C también viven aqui, ademds de
los cuatro hostigadores que trabajan en Jas fraguas de las localizaciones 7 y 8.
Los acho skavens restantes son ratas de clan guerreras que desertaron junto
a Skreer del clan Vechiare. Consulra las localizaciones mencionadas para ver
sus caracterfsticas. Segin se hayan desarrollado los acontecimientos en esta
madriguera, algunos de los ocupantes de esta sala podrian estar presentes,

10. DORMITORIO DE SKREET

La puerta de esta habitacian estd cerrada, pero puede abrirse con una tirada
Dificil (-20%) de Forzar cerraduras. La habitacion de Skreet ¢std muy
bien equipada, y en la piedra del suelo hay tallado un martille golpeando un
yunque, Una gran cama de pieles descansa junto a la pared este, y a sus pies
hay un cofre. En la pared norte hay una mesa alargada cubierta de papeles,
pergaminos v libros, y frente a ella hay una silla,

Los documentos que hay sobre el escritorio los ha escrito el propio Skreet v tra-
tan sobre su gran proyecto de Iz localizacion 6. Estdn escritos en chillonés, pero
incluso aunque alguien fuera capaz de traducirlos, son demasiado confusos y
dificiles de seguir, ya que estd bastante loco. Una tirada Muy dificil (-30%) de
Inteligencia o una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria académica (Ingenierfa)
revelarin que son los planos de una mdquina demencial disefiada para con-
trolar energfa de disformidad. Si los personajes ya han visto la mdquina de la
localizacidn G, les resultard obvio lo que describen estas noras,

Si Skreer no ha sido encontrado y eliminado antes, estard aqui cuando lle-
guen los personajes. Pedird ayuda inmediatamente a la localizacion 9 y
luego atacard con su lanza de rayos de disformidad, Skreet luchard hasta la
muerte, ya que no tiene a donde huir,

El cofre estd cerrado v puede abrirse con una tirada Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras. En su interior hay 500 lingores de oro enano, que se
usaban como dinero en la antigua Karak Azgal; cada uno de ellos vale 5 o
También hay un collar incrustado de gemas por valor de 180 ¢o,

Por dltimo, ¢l cofre contiene un marrillo de guerra enano mdgico. Una tirada
Desafiante (-10%) de Sabiduria académica (Runas) permitird a quien la
posea descifrar las runas del martillo: *Yo, Starni, he forjado este martillo
para Thori, hijo del sefior del clan”. En la cabeza del arma hay grabada una
runa de la Furia. El martillo solo puede levantarse si se consigue antes una
tirada Dificil (-20%) de Voluntad. Si se usa en combate, incrementard |a
caracteristica Ataque del usuario en +1 (hasta un maximo de 3).




cos lugares han visto tanta muerte como Karak Azgal. Incluso antes de que la
forraleza fuese destruida, los enanos ya luchaban por sobrevivir contra skavens,
orcos y otros seres innombrables en las cavernas y minas de su reino. El dragén trajo
mas muerte, ya que muchos buscadores de tesoros hallaron la muerte mientras
buscaban su guarida. En la actualidad, Kamk Azgal contribuye a aumentar el
recuento de caddveres, ya que innumerables aventureros exploran las profundidades
en busca de fama y fortuna, pero muy pocos regresan con vida.

Como resultado, hay muches monstruos no muertos acechando en las anti-
guas ruinas, Los mis frecuentes son espiritus inofensivos (v no tan inofensivos)
atormentados por maldiciones, acciones no realizadas o corazones oscurecidos,
que se lamentan por su destino y crean una perturbadora cacofonia de angustia
ererna. Si tienes el Bestiario del Viejo Mundo, puedes usar fantasmas, poltergeists y
aparecidos para acosar a los PJ. Lo peor son los escasos y fortuitos encuentros con

uando se produjo el ataque de orcos y skavens, muchos guerreros enanos

lucharon hasta la muerte para defender sus hogares y a sus seres queri-
dos, incluso aunque ya estaban condenados a morir. Algunos de estos bravos
guerreros aun vagan por los tineles como muertos vivientes, defendiendo su
querida fortaleza de las incursiones de forasteros.

Uno de estos grupos de guerreros era el formado por los enanos de la familia
Karmirson. Reacios a huir de los invasores, Karmir y sus dos hijos Damin
y Drongli se llevaron a sus esposas a un lugar seguro y juraron luchar hasta
la muerte antes que rendirse a los skavens o los orcos. Aquel dia mataron
a montones de pieles verdes y hombres rata, y cuando al fin murieron sus
espiritus no pasaron a la otra vida. En vez de eso, Karmir y sus hijos se con-
virtieron en tumularios y continuaron defendiendo los restos de su familia
hasta el dia de hoy,

El lugar del tltimo combate de la familia Karmirson puede ubicarse en
cualquier lugar de las ruinas situado en parte de la antigua forealeza enana.

ACTRUIORVAIE QUE

los espectros y umularios que vagan por las ruinas en busca de presas. Ademds,
existen multinid de muertos vivientes sin mente, como zombis y esqueleros, que
deamnbulan confissos v en tapel. Estas energlas nigromdnticas atraen los peores
elementos, y los nigromantes suelen colarse en estas ruinas para llevar a cabo
perversos experimentos con las almas torturadas, lejos de los ojos escrutadores y

las llamas purgadoras de los odiados cazadores de brujas.

Este capirulo proporciona un breve encuentro con tumularios que podris
usar en cualquier lugar de las ruinas, y luego describe a uno de los tumularios
que vaga arormentado por las ruinas, Por dltimo, también se ofrece informa-
cién sobre un poderoso liche llamado Koros-dar Nael, que se ha instalado
en la Sala de los Huesos, una antigua cdmara funeraria enana situada en las
profundidades de las ruinas.

TUMULARRO —

Consiste en cuatro cimaras sencillas, descritas a conrinuacién. Para mds
deralles, consulta el mapa de la pdgina 63.

1. RASTRILLO DE ENTRADA

Un raserillo oxidado blaguea la entrada a un lagubre tinel de unos cua-
tro metros de ancho y doce metros de profundidad. Al otro extremo del
tinel hay otro rastrillo cerrado. En el centro del tinel estin los restos
marchitos de un pobre inteliz, tirado en el suelo hecho un guinapo. Hay
habiraciones a ambos lados. Para abrir el rastrillo se requiere una tirada
de Fuerza.

Hay una trampa en el corredor. Justo antes de llegar al caddver hay una placa
de presion en el suelo, que puede detectarse con una tirada Dificil (-20%)
de Buscar, Si no se percibe, al pisar la placa los rastrillos volverdn a cerrarse,
Activen o no la trampa, de cada una de las habimciones saldrd un tumaulario
y atacarin a los P] en cuanto se acerquen a la zona del caddver,
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Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Clasico, Khazalid), Percepcién

Talentos: Especialista en armas (Arma grande), Golpe poderaso, No muerto,
Temible, Visién nocturna

Reglas especiales:

Gran martille de tumulario: Las armas de los rumularios estin imbuidas
del poder de la no muerte. En manos de un tumulario, el martillo
se considera arma migica e inflige un dafio de BF+2. Adems, si el
tumulario consigue un impacto critico, tirard dos veces en la Tabla
6-3; Golpes criticos y causard el efecto mis letal de los dos obteni-
dos. En manos de cualquier otro, un gran martillo de numulario se
considera arma grande,

Armadura: Armadura media (cota de malla complera)
Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3
Armas: Gran martillo de tumulario, escudo

2. EL PATRIARCA DE LA FAMILIA

El rastrillo que bloquea la entrada de esta habitacion puede abrirse con una
tirada Desafiante (-10%) de Fuerza, En cada una de las esquinas hay mon-
tones de crineos y huesos que llegan a mitad de camino hacia el techo, Hay
dos puertas en las paredes este v oeste. Los restos de un enano descansan
sobre una silla frente al rastrillo, con un gran hacha sobre sus rodillas. Viste
una cota de malla completa,

La figura sentada es Karmir, el patriarca del clan Karmirson. Descansa inerte
e ignorard a los intrusos a no ser que ocurra algo de lo signiente: si le aracan,
se defenderd. Si alguien le habla en khazalid, responderd apropiadamente.
Si un personaje sale de la localizacién 3 o lz 4 con alguno de los tesoros o
herencias de su familia, le atacard de inmediato.

§i alguien habla con Karmir, descubrird que lleva defendiendo los restos de
su familia desde la cafda de la fortaleza. Los huesos de sus enemigos derro-
rados estdn apilados en la cimara como advertencia. Nadie sale de la habi-
tacién con vida llevandose algo que pertenezca a su familia. No sabe nada
de la fortaleza, ya que no ha abandonado esta cdmara desde que cayo. Si se
le pregunta, contestard que siente la presencia de un poderoso y maligno
espiritu no muerto en el interior de la fortaleza. Se trata de un poder ajeno,
pero no podrd decirles mas.

Karmir, tumulario enano

Caracteristicas primarias
HA HP E R Ag Int Vv Em
65% | 20% | 52% 53% | 35% | 25% | 35% | 20%

A H BF BR M Mag PL PD
) 18 5 p) 3 0 0 0

Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Cldsico, Khazalid), Percepcién
Talentos: Especialista en armas (Arma grande), Golpe poderoso, No muerto,
Temible, Visién nocturna
Reglas especiales:
Gran hacha de timdario: Las armas de los tumularios estdn imbuidas
del poder de la no muerte. En manos de un tumulario, €l hacha se
considera arma magica ¢ inflige un dafio de BF+2. Ademis, si e
tumulario consigue un impacto critico, tirard dos veces en la Tabla
6-3: Golpes criticos y causard el efecto mds letal de los des obteni-

dos. En manos de cualquicr otro, una gran hacha de rumulario se
considera arma grande,

Armadura: Armadura media (cota de malla completa)

Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3

Armas: Gran hacha de rumulario, escudo

Enseres: Karmin lleva un anillo de plata con un dpalo que vale 120 co

3. CAMARA FUNERARIA

Esta sala estd vacia a excepcion de dos sarcofagos de piedra, primorosamente
tallados para reflejar la belleza de quienes yacen en su interior: las esposas de
Damin y Drongli. Ademds, hay una mesa de piedra entre ellos, sobre la cual
hay una urna de oro por valor de 50 ¢co.

Los P] menos respetuosos pueden abrir los sarcofagos si superan una tirada
Dificil (-20%) de Fuerza. En su interior, aparte de los restos putrefactos de
dos mujeres enanas, hay dos medallones de plata que tienen grabado el sim-
bolo de un martillo golpeando u yunque. Los medallones valen 100 co.
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4. EL FANTASMA DE DORALINA

En esta habiracién hay un dnico sarcéfago, meticulosamente labrado para
representar al enano que yace ¢n su interior. Aparte del atatid, la habitacion
estd vacia, cubierea por una gruesa capa de polvo,

Si un PJ supera una tirada Dificil (-20%) de Fuerza, podrd abrir el sarco-
fago para encontrar el cadiver de Doraling, la esposa de Karmin. Los tinicos
objetos de valor que hay en su interior son un collar de joyas valorado en
360 coy un cinturén de discos dorades por valor de 100 ¢g. Si se coge alguna
de los dos, el fantasma de Doralina proferird un lamento y se manifestard,
alzdndose desde su cuerpo. Se desvanecerd si los P] sueltan los objetos; en
caso contratio, atacard. Si los personajes huyen, su marido también les ata-
card en la localizacion 2, y ambos unirdn sus fuerzas para acabar con los
saqueadores de tumbas. Doralina no se alejard més de 36 merros de su sarco-
fago para perseguir a los PJ.

Doralina, enana fantasma

cteristicas primarias

0% 30%

BR

A H | BF Mag | PL | PD
1 15 3 3 6 0 0 0

Habilidades: Corilleo, Esconderse +20%, Hablar idioma (Khazalid),
Percepcion +20%
Talentos: Frérea, No muerta, Temible, Vision nocrurna
Reglas especiales:
Invisitle: Doralina puede volverse invisible con una accién libre.
Mientras sea invisible no podsd ser ¢l objetivo de ataques a distancia,
ni siquiera de proyectiles migicos. Y dado que también ¢s ctérea y
silenciosa, tampoco puede ser atacada en cuerpo a cuerpo.

Lugar de la muerte: Doralina no puede alejarse mids de 36 metros del
lugar en el que murid (donde yacen sus restos) sin ser obligada por
medios nigromanticos.

Toque de miedo: El togue de Doralina obliga a roda eriatura no eréreaa
realizar una tirada de Miedo. Este atague se puede esquivar, pero no
parar. Para usar esta capacidad, Doralina debe volverse visible.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Caheza 0, brazos (), cuerpa 0, piernas 0
Armas: Ninguna

os enanos construyeron la Sala de Jos Huesos como tltimo lugar de des-

anso para sus honorables difuntos. Las familias cruzaban el Abismo de
los Ancestros a través del Puente de las Lamentaciones para llevar a sus seres
queridos fallecidos ante el sacerdote de Grungni. A continuacion se celebraba
una ceremonia en el templo, y luego descendian el caddver por un profundo
pozo para sepultarlo en las tumbas y criptas que habia debajo.

UN HUESPED NO INVITADO

Koras-dar Nael, un liche elfo de poder considerable, ha romado este lugar.
Su antafio buen corazén ha side consumido por las perversas energias que
domina, y que han avivado las llamas del odio para obligarle a cometer
terribles arrocidades en nombre de la venganza, Junto con sus lacayes (un
espectro llamado Volkin y un raimado nigromante llamado Grimald) esedn
construvendo un ¢jército de rambaleantes muertos vivientes para arrebatar
a los enanos el control de Karak Azgal y dirigir desde ella la invasion de las

restantes fortalezas enanas. O eso es lo que €l cree.

Koros-dar Nael, liche elfo

Profesién: Gran hechicero (ex hechicero maestro, ex hechicero adepro, ex
aprendiz de hechicero)

Raza: Liche elfo

icteristicas primarias
HA HP i R
48% | 56% 40%

Int v

73% | 75%

Em

51%

Mag

1 19 3 4 5 4 8 0

Habilidades: Buscar, Canalizacién +20%, Cotilleo, Hablar idioma
(Bretoniano, Cldsico, Eltharin, Khazalid, Kisleviano, Lengua oscura,
Reikspiel, Tileano), Intimidar +10%, Leet/escribir, Lengua arcana
(Demantaca, Elfico arcano, Magia), Montar, Percepeion, Sabidurfa
académica (Demonologia), Sabiduria académica (Historia, Religion}
+109%, Sabidurfa académica (Magia, Nigromancia) +20%, Sabiduria
popular (Elfos, ¢l Imperio, Enanos, Kislev, Reinos Fronterizos), Sentir
magia +20%

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Aterrador, Imperturbable, Magia menor

(Alarma madgica, Armadura de Aethyr, Caminar por el cielo, Disipar,

Mover, Silencio), Magia oscura, Magia pueril (Arcana), Manos ripidas,

Meditacion, Muy resistente, No muerto, Proyecril infalible, Recio, Saber

oscuro (Nigromancia), Sangre fria, Vision nocrurna, Vista excelente

Reglas especiales:

Mirada paralizante: Un liche puede paralizar a otro individuo mirindole
fijamente con sus brillantes ojos rojos. La victima no puede estar a
mds de 6 metros de distancia, y el liche debe emplear una accién
completa para hacerlo. Si ¢l liche gana una tirada enfrentada de
Voluntad, la victima serd incapaz de moversé ni defenderse, y todo
ataque dirigido contra ella impactard de modo automatico. El liche
no puede realizar ninguna otra accion mientras paraliza a un adver-
sario, pero conserva la capacidad de conrrolar a los muertos vivientes
que tenga bajo su mando.

Inmunidad a armas normales: Las armas normales no pueden danaraun
liche: Los hechizos y las:armas magicas le infligen ¢l dafio normal.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Baculo de poder

Enseres: Ropa de la mejor artesania; ademds, Koros tiene acceso 4 todos los
ingredientes necesarios para lanzar cualquier hechizo del saber de la

Nigromancia,

Objetos midgicos:

Bicwlo de poder: Koros ha trabajado duro durante muchas décadas para
fabricar este areefacro. El biculo estd hecho de gromril puro tacho-
nado con gemas, y sélo por este motive ya pedria venderse por un
minimo de 3,000 ¢o. En combate, el biculo inflige un dafo de BF+2.
Koros también puede usarlo para extraer Dhar y alimentar con él sus
hechizos nigromdnticos {anade un +2 a sus tiradas de lanzamiento
de hechizos). Cada vez que alguien que no sea practicante de magia
oscura urilice el bdculo, deberd superar una trada de Voluntad o
ganard | punto de Locura.

Corona del control: Koros fabricd esta corona dorada para que le ayudase a
controlar alos muertos vivientes que convoca. Mientras porte la corona,
Koros puede controlar a tantas crianiras no muertas como ¢l doble de
su Voluntad, v su alcance de control aumenta a ocho kilémetros, Koros
también ¢s capaz de ver, oir € incluso hablar a través de sus esbirros no
muertos, Esta corona tiene un valor de 1.000 co por el oro y las jovas.
Todo el que use la corona sin ser practicante de magia oscura deberd
superar una tirada de Voluntad o ganard 2 puntos de Locura.

e
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Koros nacié hace siglos en el de una familia de nobles dlfos, durante la era
de la guerra con los enanos. Mientrss essudisha como aprendiz de un poderoso
enano al servicio del ejército del Rey Fénix, sobrevino la magedia: los enanos
cogieron al ejército elfo con la guandia bafa y los masacraron a wdos (excepro a
Koros). Al presenciar las muertes de santes de los suyos, se sumi6 en Ja locura,
creyendo que algin dia lograria alzar 2 su mentor de entre los muerros,

Koros enterré a su maestro y emprendi6 el arriesgado camino de la nigro-
mancia. Abrazé el estudio de la magia oscara, &l cual ennegrecio su corazon
con el adio hacia los vivos. especialmente 2 los enanos. Su indignacién hacia
ellos se intensificé cuando por fin regreso 2 ka umba de su maestro y lo
levantd de entre los muertos, El esperaba recibir una alabanza, pero la forma
no muerta de su maestro lo reprendid, lamentindose por la malevolencia de
la mapia oscura, Su maestro le dijo que hubiese preferido morir otra vez a
manos de los enanos antes que ver a su estudiane llegar a tal extremo.

Arormentado por la furia y ¢l odio, Koros huyé a un viejo cementerio, donde
profundizé en las artes oscuras, aprendiendo ¢l secreto de la inmoralidad y
convirtiéndose finalmente en un liche. Temiendo ser destruido, tomoé 4 un
aprendiz, con la esperanza de transmitirle sus ensefanzas, y lo mds impor-
rante: su odio. Koros seguia lleno de odio hacia los enanos, pero la recri-
minacidn de su maestro le habia privado de determinacion, asi que parecia
que jamds obtendria la venganza que tanto ansiaba. Entonces, su pusildnime
aprendiz Grimald llevé a Aluthra a su guarida. Ella le habls de Karak Azgal,
y con su retorcida imaginacion los des idearon un plan para destruir a los
enanos. Koros cree que Aluchra podria ser una buena aprendiz, pues ha per-
cibido el poder que hay en su interior, pero su ansiedad por aniquilar a los
enanos le ha cegado y no ha visto mas alld. Grimald siente envidia de Aluthra
v la atormenta continuamente, ya que teme perder su condicion.

El grupo se trasladd a los tineles subterrdneos de Karak Azgal, encontrd la
Sala de los Huesos, y comenz6 la creacitn de las legiones de muertos. Por
ahora, Koros mantiene a Aluthra cerca de él, ya que sospecha que Grimald
podria intentar mararla. Una vez Karak Azgal sea suya, el liche planca devo-
rar la mente de su inttil heredero y poner a disposicién de su prisionera los
plenos podetes de la nigromancia,

Koros es un megalémano, y disfruta enormemente reanimando enanos para
que le sirvan en la no muerte. Se niega a aliarse con ninguna de las demds
potencias de las ruinas: su ego no se lo permitirfa. Mide un metro ochenta de
estatura, y tiene cabellos grises y dsperos y unos brillantes ojos rojos. Aunque
viste rapas elegantes, su cuerpo estd marchito y cerrino, ya que tinicamente
se mantiene con vida gracias a la magia. Lleva una corona dorada y blande
un bdculo de gromril tachonado de gemas.

TRAMAS Y SUBTRAMAS

En realidad. Koros no es mds que un peon en un juego mucho mds siniestro
y peligraso. Koros era un nigromante poderoso pero ineficaz, amargado por el
sina de sus congéneres dficos a manos de los enanos, y obsesionado con la ven-
ganza. Sabia que se acercaba al final de su poder, por lo que recluté a Grimald
como aprendiz para que continuase su obra. Aunque Grimald pasaba gran
parte del tiempo con su maestro en las catacumbas que habia bajo un cemen-
terio rural abandonado, hacia frecuentes escapadas para satisfacer su vicio: la
bebida, En una de sus correrias s¢ encontrd con Aluthra, una doncella breto-
niana que afirmaba haber huido de su pafs natal para escapar a un matrimonio
de conveniencia, La doncella era hermosa, seductora y demasiado amistosa, y
el aprendiz se vio consumido por el deseo. Finalmente, incapaz de resistir por
mas tiempo, Grimald secuestré a Aluthra y la llevé ante su magestro.

Todo transcurri6 tal y como Aluthra habia planeado. Aungue si que procedia
de Breronia, no huia de un matrimonio, sino de un cazador de brujas, pues
en realidad era una hechicera y sectaria de Slaanesh. Tras escaparse de la
hoguera consiguié un empleo como camarerd en una posada apartada, cerca
de una aldea aislada. La primera noche que pasé alli tuvo una visién de una
fortaleza enana que sangraba con el poder del Caos, Considerdndolo como
una sefial, planed asesinar al posadero y a su familia, robarles las monedas y
un caballo, y dirigirse hacia Karak Azgal (de la cual habia ofdo hablar mien-
tras trabajaba en la posadal. Sin embargo, percibi6 una poderosa magia que
emanaba de un cementerio abandonado situado en el bosque, Permanecié
mis tiempo alli, mds de lo que era seguro, y descubtié que Grimald solia
deambular por el siniestro lugar. Dedujo que Grimald debia estar al servicio
de la fuerza que habia percibide, por lo que se dispuso a seducirle.

Una vez en las garras del liche, descubrié su pasion, su odio impercecedero hacia
los enanos. Jugd tanto con Grimald (usando su desea contra él) como con Koros
(usando su odio contra él) para que ambos le perdonasen la vida. Con el diempo,
convencié a Kotos de que la mejor forma de vengarse de los enanos seria usar
enanos contra ellos. Dado su magnifico poder como nigromante, podia levantar
un ejército de muercos vivientes bajo sus mismos pies para destruirlos a rodos.
Koros asumid la idea como suya, y partié de inmediato hacia Karak Azgal.

[ plan de Aluthra consiste en usar al liche para armasar la foraleza, con lo que
serd libre de localizar la fuente del poder de Slaanesh que se encuentra en ella.
No sabe qué s exactamente este poder, pero lo percibe en algin lugar de los
tineles que hay bajo Karak Azgal. Sin embargo, por ahora se conforma con ser
su prisionera y observar como Koros y sus secuaces retinen su gjércite. Y si fallan,
no impore; sencillamente encontrard a otro incauto para que la ayude.

Aluthra interpreta a la perfeccién el papel de esclava, Tiene una melena de
cabellos negros que le llega 4 la altura de los hombros, facciones pdlidas y
ojeras, ademds de una mirada que traiciona la corrupeion de su alma. Hace
pucheros y se muestra sumisa cuando le conviene. Viste andrajos; nunea se
queja y permanece siempre cerca de Koros.

Aluthra, sectaria de Slaanesh

Profesion: Charlatana {ex hechicera adepta, ex aprendiz de hechicera)
Raza: Humana

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int \'4 Em
33% | 379% | 30% | 38% | 43% 58% | 48% | 65%

A H BF BR M Mag PL rD
1 14 3 3 E 2 8 0

Habilidades: Buscar, Canalizacién +10%, Carisma, Cotilleo, Hablar idioma
(Bretoniano, Cldsico, Enano, Reikspiel), Leer/escribir, Lengua arcana
(Magia) +10%, Nadar, Percepeion, Sabiduria académica (Magia)
+10%, Sabiduria popular (el Imperia), Sabiduria popular (Enanos)
+10%, Sentir magia +10%
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Talentos: Afinidad con el Aethyr, Intelectual, Magia menor (Armadura
de Aethyr, Mover), Magia oscura, Magia pueril (Arcana), Manos
rapidas, Muy resistente, Proyectil infalible, Saber oscuro (Caos),
Sexto sentido

Reglas especiales:

Locura: Debido a su relacién con demonios y el Caos, Aluthra estd
bastante loca. Estd aquejada de anfirriona de diablos (aspecto de
Slaanesh). Para més informacién consulea la pdgina 205 del manual
bisico de W/DR.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0. piernas 0

Armas: Ninguna

Enseres: Harapos

A. EL PUENTE DE LAS LAMENTACIONES

El tinel se corta ante un inmenso abismo, cuyo fondo parece estar mds
all4 del aleance de la vista, Los enanos llaman 2 esta sima ¢l Abismo. de los
Ancestros, y crefan que los ruidos que a veces resuenan desde abajo eran los
espiritus de sus antepasados, fallecidos mucho tiempo arrds. Estos fantasma-
goricos ruidos atin suenan, y rodos los que estén junto al precipicio podrin
oir suspiros y gemidos. Hace mucho tiempo habia un puente que cruzaba
esta caverna, pero la inestabilidad del terreno hizo que parte del puente se
desmoronase y se precipitase a la oscuridad inferior. Lo que queda no es mds
que una contrafuerte de piedra de unos ocho metros de ancho y de largo, que
evidencia que el resto de la construccion se ha derrumbado.

Cruzar el abismo va a ser complicado ya que, 2 no ser que los PJ puedan volar,
no hay forma de salvar el abismo, Y lo que es peor, ¢l otro lado del puente
estd vigilado por enanos zombis que deambulan por los corredores que hay
entre las localizaciones 1 y 5. Cada minuto que los personajes pasen sobre el
puente, existe una posibilidad del 10% de que 1d10 enanos zombis se dirijan
renqueando hacia el sur para aracarles. Si los personajes estin al otro lado, los
zombis se retirardn fuera del alcance de sus armas de proyectiles.

Todos los muertos vivientes sin cerebro que hayen la Sala de los Huesos estan bajo
el control de Koros, por lo que sus reacciones dependerin de su Inteligencia.

Enanos zombis

Caracteristicas primarias

] 13 3 4 3 0 0 0

Habilidades: Ninguna
Talentos: No muerto, Temible, Visién nocrurna
Reglas especiales:
Estiipida: Los zombis no pueden efectuar ni fallar tiradas basadas en
Inteligencia, Voluntad ni Empatia.
Tambaleante: Los zombis no pueden realizar la accién de correr.
Armadura: Armadira media (camisote de malla, yelmo)
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2. piernas ()
Armas: Arma de mano (hacha)

B. MONTACARGAS DE SUMINISTRO

Los enanos han construido muchos montacargas como estos, y los han
situado por todas las minas y cavernas como medio para transportar personas
y suministros ripida y eficazmente. Este montacargas tiene cuatro metros de
ancho y se mantiene estable gracias a tres cadenas equidistantes enganchadas
a los lados de su superficie cireular. Lo utilizaban los sacerdotes de Grungni,
y atin estd operativo. Una cuarta cadena atraviesa el centro de la piedra y estd
sujeta a una palanca. Cuando la palanca se desacopla, el disco desciende o
sube lentamente. Puede detenerse en cualquier momento simplemente vol-
viendo a enganchar la palanca. El montacargas lleva a los jugadores a la Sala
de los Huesos, Si lo deseas, puedes incluir paradas adicionales por el camine
para introducir tineles o localizaciones nuevas.

NIVEL UNO DE LA
SALA DE LOs HUESOs

Todas las habitaciones y corredores de este nivel estin construidas con piedra
tallada y acabada. Las puertas también son de piedra. A no ser que se indique
lo contrario, el techo se halla a tres metros de altura.

I. SALA DE APROVISIONAMIENTO

En esta habitacion hay un montacargas enano, bajo un pozo de cuatro metros
de didgmetro (para mds deralles sobre ¢l montacargas consulta la descripcién de
la localizacién B). En el pasado las paredes de esta sala estaban cubiertas de
estanterfas, pero la mayoria se han deteriorado con el paso del diempo y ahora
yacen rotas y retotcidas en el suelo. Si los PJ rebuscan entre los restos y superan
una tirada Dificil (-20%) de Buscar, podrin encontrar un total de 16 co.

Si los aventureros entran ¢n la Sala de los Huesos utilizando ¢l montacargas,
en 2 asaltos aparecerin 1d10 zombis de los descritos en la localizacién A
para investigar.

2. DORMITORIO DE LOS SIRVIENTES

En esta cdmara vivian los sirvientes del sumo sacerdote de Grungni. Hay
tres eamas de piedra desnuda (los cojines se pudriefon hace mucho tiempo).
En el suelo, junto a la cama del rincon sur, hay un esqueleto con un agujero
en el crineo,

Estos son los restos de uno de los sirvientes enanos, llamado Kargul, que
murié en vergiienza. Cuando los skavens irrumpieron en la Sala de los
Huesos, el sumo sacerdote luchd valientemente contra ellos, pero Kargul
huyé corriendo a esta habitacién y se encogié de terror. Los skavens acaba-
ron dando con él, y como recompensa por su cobardia le abrieron ¢l crineo,
Ahora ¢l sirviente vive como fantasma, y vaga por el lugar de su muerte a la
espera de que alguien le entierre abajo, en las umbas.

Kargul narrard esta historia a cualquier personaje que sepa hablar khazalid,
con la esperanza de que le presten ayuda. Si algin personaje se lleva los hue-
sos v los entierra en las umbas del nivel inferior, debetia recibir 30 puntos
de experiencia. Después de todo, ¢l enano ya ha pagado con creces por su
cobardfa. El fantasma conoce el trazado del nivel, pero jamis ha estado mds
alld de la localizacién 11.

3-4. CAMARAS DE
LOS SACERDOTES UNGIDOS

Estas dos cimaras eran los aposentos de los dos sacerdotes que atendian el
templo de Grungni. Koros ha convertido a ambos en tumularios a su servi-
cio. Existe un 50% de posibilidades de que se encuentren en sus habitacio-
nes. Si no estin en ellas, estaran de patrulla por este nivel o junto a su amo.

La localizacién 3 estd vacia a excepcion de varios residuos y escombros des-
perdigados. Una tirada Dificil (-20%) de Buscar ¢n | localizacién 4 des-
cubrird un stmbolo sagrado de Grungni, hecho de gromril, enterrado entre
os restos. Su valor es de 125 co s6lo por el metal, pero los adoradores del dios
enano podrian Hlegar a pagar hasta tres veces este precio por él.

Tumulario enano

Caracteristicas primarias
HP F R Ag
30%

Int Y

25%

20%

A | H | BF M | Mag | PL
| 15 4 5 3 0 0 0

Habilidades: Hablar idioma (khazalid), Percepcion
Talentos: No muerto, Temible, Visién nocrurnz



BALKRAG GRIMGORSON, MATADEMONIOS ATORMENTADO

No todos los muertos vivientes que moran baje Karak Azgal son malignos. Algunos han regresado de la muerte pero todavia desean hacer el bien. Balkrag ¢s
ronia del destine, Su Gnica intencién era enmendar una deshonra personal y hallar 1a liberacién de la muerte,

uno de ellos. Se hizo famoso en vida porur
por lo que emprendio el camine del marador. [
cieron hasta que casi no tuvo rival. Cuande unos enanos del Caos atacaron Karak Azgal, ruvo que vérselas cara a cara contra un demonio. Matd a la criatura
y logré frustear el ataque, pero perdié su propia vida en ¢! proceso. Como recompensa por sus heroicos actos, fue sepultado en la Sala de los Héroes, y su

mosted ser un guerrero demasiado tenaz como para morir discreramente, y sus habilidades de combate cre-

nombre se convirtio en leyenda.

Sin embargo, su descanso ha sido perturbado. Fl liche Koros (ver pagina 64 para mis deralles) convocd al espiritu de Balkrag y lo trajo de regreso de la muerte,
encerrdndolo en los restos del enano. Aunque no tenfa poder para impedir su regreso, su voluntad era demasiado fuerte para que el nigromante lo controlase.
Escapé de Ia Sala de los Huesos, y jurd que destruiria al liche antes de volver de nuevo al suefo de la muerte. Kl matademonios vaga ahora por las ruinas de
Karak Azgal, tratando de conseguir la ayuda que necesita para derrotar al liche.,

Obviamente, su condicion de rumulario ha complicado su empresa. Mide un metro veinte de estarura, blande un hacha a dos manos y no lleva armadura,
Parece set un esqueleto, pero su rostro es espeluznante, ya que ain conserva trozos de carne podrida pegadaal crineo y una cresa erizada de cabellos naranjas en
sit cabeza. Aun asi, lo considera tan s6lo una molestia menor, v ¢ree frmemente que los dioses enanos le enviardn ayuda para vencer a su enemigo jurado.

Encuentro con Balkrag

Cuando los PJ se encuentren con Balkrag, el rumulario les parecerd tan grotesco y horripilante como deberfa. Asegiirate de afiadir gusanos pululando por la
catne de su rostro para hacer hincapié en su decrépito estado. Sin embargo, una cosa deberfa quedar clara desde ¢l primer instante en que lo yean: Balkrag
no les ataca. Se limita a observar a los PJ, como si estuviera evaludndolos. Si hay algiin enano ¢n el grupo, Balkrag se hincard sobre una crujiente rodilla ante
él e inclinard la cabeza, pidiendo perdén por su deteriorada condicién. A los demds miembros les dirigird una mirada de aprobacién y ladeard la cabeza en
senal de respeto, pero no se arrodillard. Desde luego, si los PJ le atacan, se empleard al miximo para hacerlos pedazos,

Suponiendo que los personajes le den l oporrunidad, les hablard con una cavernosa voz de ultratumba sobre el liche Koros, que obra grandes males bajo [a
fortaleza. Les describird el plan del liche para construir un ejército de no muertos, con ¢l que pretende hacerse con el control de la forraleza, Balkrag explica
que su nigromancia lo ha traido de las antesalas de sus parientes, pero que no sucumbi6 a los poderes arcanos del nigromante y logt6 huir, eras lo que aguarda
¢l momento apropiade para lanzar un ataque contra el guardia negro. Pedird a los aventureros queé le ayuden en su misisn, pues sabe que ¢ s6lo no podrd
detener al monstruo, Si presiente que a los personajes solo les motivan los tesoros, les hablard de las grandes riquezas que debe haber acumulado el liche con
el transeurso de todos estos afos.

Balkrag conoce la ubicacion del Puente de las Lamentaciones que conduce a los dominios de Kotos, y §i los personajes acceden a ayudarle, les llevard ante el.
No recuerda nada mds de la Sala de los Huesos, tan sélo rerazos difusos de su huida (para mds deralles consulta La Sala de los Huesos, pagina 66). Luchard
junto a todo el que le ayude en su mision, pero bajo ninguna circunstancia colaboratd con ellos para nada mds. Su adio hacia Koros le ciega ante los verdaderos
motivos que seguramente tengan los aventureros para estar en las ruinas; eso explica por qué pasa por alw que estén en posesion de artefacros enanos (silo
estan). Estd firme y absolusamente consagrado a la destruccion del liche. Ademds, como es un muerto viviente no se cansa nunca, y s¢ impacienta cuanda
los P quieren descansar,

BALKRAG GRIMGORSON,
TUMULARIO ENANO VENGATIVO

2 18 6 7 3 0 0 0

Habilidades: Especialista ¢n armas (A dos manos), Hablar idioma (Khazal id,

Reikspiel), Percepeion

Talentos: No muerto, Temible, Visién nocturna
Reglas especiales:

Haja de tumulario: Las armas de los tumularios estin imbuidas del poder
de 12 no muerte. En manos de un tumulario, la hoja se considera
arma migica e inflige un dafio de BF+2. Ademds, si ¢l rumulario
consigue un impacto critico, tirard dos veces en la Tabla 6-3: Golpes

criticos y causard ¢l efecto mis leral de los dos obrenidos. En manos de
cualquier orro, una hoja de tumulario se considera arma grande.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0. brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Hoja de rumulario
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e e e ety st ot ol En manos de cualquier otro, un martillo de mumulario se considera
poder de la no muerte. En manos de un tumulario, el martillo se arma grande.
considera arma mdgica e inflige un dano de BF+2. Ademas, si ¢l Armadura: Armadura media (cota de malla completa)
tumulario consigue un impacto critico, tirard dos veces en laTabla  Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, piernas 3
6-3: Golpes criticos y causard el efecto mis letal de los dos obtenidos. ~ Armas: Martillo de tumulario, escudo
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5. SALA DE PREPARACION

Las familias enanas trafan aqui a sus difuntos para prepararlos para el entie-
rro. En el centro de la sala hay una gran losa de piedra; en su superficie
hubo algo grabado en el pasado, pero ahora no estd claro lo que era. Una
tirada Muy dificil (-30%) de Sabiduria académica (Religién) revela que
el simbolo se grabd en honor del dios Grungni. Por cada minuto que pasen
los P] explorando esta habitacién, hay un 25% de posibilidades de que los
necréfagos de la localizacién 6 vengan ¢ investiguen, atraidos por el olor
de la carne,

6. CAMARA DE EMBALSAMAMIENTO

Los sacerdotes del remplo utilizaban esta habitacién para embalsamar
los cuerpos antes del sepelio, Las paredes atin estdn cubiertas de estan-
t¢s CON urnas y jarrones que antaio contenian aceites y demds agentes
embalsamadores, Hay una mesa de piedra en ¢l centro de la sala, sobre la
que parece haber sangre fresca. Una estatua de Grungni descansa en un
nicho de la pared occidental de la habitacion. Puede moverse a un lado
con una tirada de Rutina (+10%) de Fuerza para permitir la entrada a
la localizacion 10. Cualquiera que mire lo que hay detras de la estarua
podrd ver dicha localizacidon.

Si los aventureros no se han topado ain con los necréfagos en las locali-
zaciones 5 o 10, habri aqui 1d10 muy atareados devorando un cadaver
reciente.

Necréfagos enanos

Caracteristicas primarias

HA | HP | F R | Ag | Int | V | Em

320 | 0% | 37% | 45% | 349 | 18% | 319% | s%
A | H | B | BR| M |Mg]| PL | PD
2 11 3 4 3 0 6 0

Habilidades: Buscar, Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Khazalid),

Movimiento silencioso, Pt“rcupcir.}n, -5cguimicncu, Supervivencia

Talentos: Armas naturales, Errante, Intrépido, Temible, Visidn nocturna
Reglas especiales:

Ataguee venenoso: Los objetivos heridos por el araque de un necrdlago
deben hacer una tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o sufri-
ran 2 Heridas adicionales, Es preciso sefialar que esta tirada debe
realizarse por cada uno de los ataques que inflijan dafo.

Locuras: La besria interior

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras

7. TEMPLO DE GRUNGNI

El techo de esta habiracion se eleva a una altura de diez metros por encima
del suelo. Hay dos elementos principales en la cimara, Uno es una estatua
de piedra de scis metros de altura que representa a Grungni, situada sobre
una plataforma en la pared que hay frente a la entrada. Ha sido profanada
por los muertos vivientes; le han arrancado ambos brazos y le han quitado las
gemas que tenia por ojos. En el centro de la sala hay un pozo cireular de ocho
metros de didmetro, con el borde manchade de sangre. Las puerras secretas
de la pared occidental pueden detectarse con una tirada Dificil (-20%) de
Buscar, Hay una palanca oculta tras la estatua de Grungni, Es dificil de ver,
¥ para encontrarla es necesaria otra tirada Dificil (-20%) de Buscar. Si se
acciona la palanca, la plataforma de piedra de Ia localizacion 11 subird por el
pozo. Otro tirdén de la palanca hard que la plaraforma descienda lentamente
hasta la localizacion 11.

Si Koros es consciente de la presencia de los personajes, les habrd preparado
una cilida bienvenida. Habrd 1d10+2 esqueletos v 1d10 zombis aguardin-
doles {ver caracteristicas en la pagina 66). Si alguno de los personajes se
acerca demasiado al pozo del centro de la habitacién, los muertos vivientes
lo presionarin con la esperanza de que caiga por él.

57

Esqueletos enanos

A H BF BR M
1 10 3 3 3 0

Habilidades: Ninguna
Talentos: No muerto, Temible, Vision nocturna
Reglas especiales:

Estiipido: Los esqueletos no pueden efectuar ni fallar dradas basadas en

Inteligencia, Voluntad ni Empatia,

Tambaleante: Los esqueletos no pueden realizar la accion de correr.
Armadura: Armadura media (camisote de malla, yelmo)
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas
Armas: Arma de mano (hacha), escudo

8. LABORATORIO DEL NIGROMANTE

Este laboratorio pertenece al nigromante Grimald, sirviente de Koros, De la
habitacion emana un horrible hedor a cadaver. En unas mesas situadas conera la
pared norte descansan los cuerpos de dos humanos ataviados con armaduras de
malla y espadas. Parece que han sido asesinados recientemente. En la pared sur
hay una estanterfa de libros que contiene volimenes sobre el arte de la nigro-
mancia. Dos de los titulos mds destacados son Sobre ke conservacion de cadaveres,
por Ludwig von Eckstein, y Rituales ascuros, de Gerhard Reche. Si se ofrecen a
los compradores apropiados, podrian venderse a 500 co cada uno, ademds de
atraer laarencién no deseada de las autoridades sobre quiencs los vendan.

9. APOSENTOS DEL NIGROMANTE

En la esquina sudeste de la habitacion hay un tumulatio enane a las 6rdenes
de Grimald (ver pagina 66 para las caracteristicas). Atacard a todo el que
entre aqui,

La habiracion estd bien amueblada v dispone de una cama, un escritorio
y un armatio. A los pies de la cama hay un cofre cerrado (el nigromante
Grimald tiene la llave}, aungue puede abrirse con una tirada Dificil (-20%)
de Forzar cerraduras. En su interior hay dos diamantes sin tallar {valorados
en 100 ¢ cada una) y 150 monedas de oro enanas antiguas de Karak Azgal,
que se cotizan a un valor cinco veces superior en monedas de oro si se venden
a los compradores adecuados en la superheie.

10. CAPILLA DE GRUNGNI

Antiguamente, unos hermosos mosaicos cubrian las paredes de esta cdmara,
pero la mayoria de las baldosas de piedra yacen ahora en el suelo, despues de
que Koros ordenase a sus muertos vivientes que destruyeran la capilla. Hay
una estatua de Grungni en un nicho situado en la pared frente a la entrada.
Para saber como moverla, consulta la descripcion de la localizacion 6. Si los
necrofagos de la localizacion 6 todavia no se han topado con los aventureros,
desplazarin la estatua a un lado y atacardn a los personajes aqui.

1. ANTECAMARA DE
LAS TUMBAS INFERIORES

El pozo del templo se abre 2 ocho metros por encima del suelo de esta habi-
tacian. Directamente bajo ¢l pozo hay una plataforma de piedra con una
columna debajo, Disefiada por los enanos para subirla y bajarla segin sea
necesario, Una inspeccién cuidadosa de las paredes del pozo (y una tirada de
Buscar) revela la existencia de surcos én la piedra, probablemente hechos por
algo que ha subido y bajado por el pozo. El mecanismo se controla mediante
una palanca situada en la pared sur de la cimara. Una estatua de Grungni
pegada a la pared norte veulta una puerta que conduce a la loealizacion 16.
Con una tirada Dificil (-20%) de Buscar se encontrard la puerta secreta y la
palanca que debe usarse para retirar la estatua y abrirla.
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Grimald el nigromante estd en esta sala con 1d1041 esqueletos enanos (ver
pdgina 69 para las caracteristicas), esperando a que algiin aventurero des-
afortunado caiga por el pozo durante el combate en la localizacion 7. Tiene
instrucciones de retirar rodos los cuerpos v llevarlos a la localizacidn 17 para
que Koros pueda convertitlos en tumularios. Si las cosas se ponen feas para
los esqueleros y zombis de la sala de arriba, también tiene drdenes de cerrar ¢l
pozo haciendo que la plataforma suba hasta el techo de la habitacién. Luego
se dirigird a la localizacidn 12 y reanimard mds esqueletos para organizar un
ataque contra los personajes en caso de que consigan llegar a este nivel.

Grimald

Profesién: Nigromante adepro (ex aprendiz de hechicero, ex estudiante)

Raza: Humano

Em
46%

HP F R Ag Int v
51%

Mag | PL | PD

1} 14 2 3 4 2 0 ]

Habilidades: Buscar +10%, Canalizacion +10%, Carisma, Cotilleo +10%,
Hablar idioma (Eltharin, Khazalid, Reikspiel), Intimidar, Leer/escribir
+10%, Lengua arcana (Magia) +10%, Percepcién +10%; Sabiduria
académica (Magia, Nigromancia) +20%, Sabidurfa popular (Elfos,
Enanos), Sentir magia +10%

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Genio aritmérico, Intelectual, Lingiifstica,
Magia menor (Armadura de Aethyr, Caminar por el cielo), Magia
pu::rii (Arcana), Manos ripidas, Meditacién, Muy resistente, Saber
oscuro (Nigromancia)

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Biculo

Enseres: Mochila, grimorio, material de escritura

12. LLAS TUMBAS DE LOS OBREROS

Log enanos de baja estopa v los antepasados plebeyos se enterraban en esta
gran cimara. La paredes de esta cimara estin alineadas con filas y filas de
inmensos estantes de piedra que se elevan unos yeinte metros hasta el techo,
La pared norte ¢std sin terminar, ya que los enanos planeaban ampliar la

nara en caso de necesidad. Las voces y pisadas reverberan en esta cdmara,
lo que contribuye a crear una armosfera escalofriante.

Muchos de los cuerpos han sido profanados para servir a Koros o 2 Grimald en
la no muerte. La mayorfa son los que estin mis cerca del suelo, y muchos de los
corredores que hay entre los estantes funerarios estin cubiertos de fragmentos de
piedra de las tapas de los sarc6fagos. Si alguien intenta correr por esta habitacion,
deberd superar una tirada de Agilidad para no tropezar con los escombros.

No resulta prictico enumerar todos los tesoros que hay en esta cimara, por
si los personajes deciden convertirse en saqueadores de tumbas. Es mejor
que seas th quien decida lo que pueden encontrar. Este lugar es idéneo para
situar objetos y reliquias que generen otras aventuras, o bicn para venderlas
¢ni los bajos fondos eriminales de Puerta Muerta,

Si Grimald se rerira 2 esta sala, habrd convocado mds muertos vivienres para
que le ayuden. Una vez haya decidido que cuenta con esqueleros suficientes
para que le ayuden (ver pdgina 69 para las caracreristicas), buscard a los
intrusos. $i son ellos los que lo encuentran aqui, usard los largos corredores
que separan las estanterias funcrarias para rodearles. Mientras un grupo de
esqueletos empuja a los personajes por uno de los tineles, hard que otro
grupo dé la vuelta por el otro lado para atacarlos por la espalda.

13. CADAVER ATERRORIZADO

En el centro de la interseccion de cuatro corredores yace boca abajo un cuerpo vestido
con un camisote de malla. Cerea de una de sus manos extendidas yace una espada, al
parecer desechiada, Sea lo que sea que ha sucedido aqui, ha debido ser recientemente,
ya que la piel de la vicrima rodavia no ha empezado a descomponerse.

Se rrata del caddver de un aventurero asesinado por Karanya, la aparecida
enana de la localizacion 14. Tiene una retorcida expresion de horror en su
rostro, tan espeluznante que rodo el que lo vea deberd realizar una tirada
Desafiante (-10%) de Miedo. Si registran el caddver, encontrardn una gema
de dmbar tallado (valorada en 35 ¢o) v dos pociones de cura-todo,

El cuerpo cubre un grabado del dios Grungni. El significado de este grabado
se deralla en las descripciones de las localizaciones 14 v 15.

14-15. SALAS DE LAS APARECIDAS

Todas estas tumbas presentan ¢l mismo tamanio y distribucién en tres hileras
de sarcéfagos alineados contra las paredes y en estantes funerarios situados
en medio de la habitacién. Los enanos usaban estas salas para enterrar a los
miembros de clase social ligeramente superior a los plebeyos. Por esta razon,
los sarcofagos estin adornados con grabados muy elaborados y retratos de
sus ocupantes. Koros ha dejado intactas estas salas debido a las aparecidas
que las pueblan. Su tormento eternole proporciona un retorcido deleite,

Estas salas son el lugar de reposo de dos aparecidas enanas llamados Katanya
y Elamina. Ambas se enamoraron del mismo guerrero enano (llamado
Durkin) y lucharon por él incesantemente durante muchos anos. Decididas
a no renunciar a su amado, conspiraron para matarse entre si. Katanya logré
envenenar la cerveza de Elamina, pero antes de poder distrutar de su triunfo,
mutid a manos de un asesino contratado por Elamina.

Ahora compiten en la muerte igual que en la vida, y atormentan a toda
criatura viva que atraviesa estas salas, Las dos tratardn de convencer a los
personajes de que necesitan ser liberadas de su tormento, y se culparin
mutuamente por su aciago destino, Ofrecerdn las joyas y riquezas de sus sar-
cofagos como recompensa. Usando su capacidad de invisibilidad, hablaran a
los personajes aparentemente de la nada. Gimen y hablan en voz baja, como
si estuvieran sufriendo un intenso dolor.

Si los personajes deciden ayudar a uno de los espiritus, el otro se hard visible
de inmediato y usard su demostracién aterradora en un intento por espantar
a los personajes, El grabado de Grungni que hay en el centro del corredor en
la loealizacién 13 impide que las aparecidas abandonen sus cimaras funera-
rias v los corredores que conducen a ellas. Elamina tiene la piel moteada con
una repugnante tonalidad verdosa (debido al veneno que ingirid). Katanya
tiene un cuchillo clavado en el ojo, cortesia del asesino que la maté. Si los
personajes eliminan a alguna de las aparccidas, la otra estallard en estridentes
v descontroladas carcajadas de alegria. Si los personajes le piden su recom-
pensa, la aparecidas volverd a espantarles y luego paralizard a los que queden
atrds para despedazarlos poco a poco.

Elamina y Katanya, aparecidas enanas

Caracteristicas primarias

40% 18% | 18% | 30%

PD

A H BF BR M Mag | PL
2 20 B - 6 0 1] 0

Habilidades: Esconderse +20%, Hablar idioma [Ehazalid, Reikspiel),

Percepcidn +20%

Talentos: Etérea, No muerra, Temible, Vision nocturna
Reglas especiales:

Demostracién aterradora; Un aparecido visible puede exhibir una
demostracion aterradora con una accién libre. El aparecido se rodea
de un halo brillante ¢ irradia malignidad mientras rie enloquecido.
Todo el que lo presencie deberd realizar una tirada de Terror de
inmediato.

Invisible: Los aparecidos pueden volverse invisibles con una accién
libre. Mientras sean invisibles no podran ser blanco de ataques a
distancia, ni siquiera de proyectiles mdgicos. Y como también son
etéreos y silenciosos, tampoco pueden ser atacados en combate
CUErpo 2 Cuerpo,

Toque escalofriante: Un aparecido puede herir 4 un oponente sélo con
su contacto, Este es un ataque de dafio 4 que ignora los puntos de
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armadura, ¥ que puede ser esquivado pero no parado. Si el aparecido
alcanza a su oponente, también lo paraliza de horror durante 1 asalto
a menos que consiga una tirada de Voluntad, Este cfecto paralizador
se aplica incluso aunque el aparecido no inflija dafio. Los personajes
paralizados no pueden realizar acciones, y se consideran indefensos.
Un aparecido debe volverse visible para utilizar esta habilidad,

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Ninguna

16. SALA DE LOS MERCADERES

Esta cimara fue el lugar de descanso de algunos de los mds eminentes mercaderes
de Karak Azgal. Al igual que en ls localizaciones 14 y 15, hay sarcofagos ali-
neados contra todas las paredes y estantes funerarios de tres baldas en el centro.
En esta habitacion hay 1d10 esqueletos y 1d10 zombis (ver pagina 69 para mds
detalles), que Koros puede usar como desee para ataca a los personajes.

17. Lo CripTA DE LOS HEROES

Partiendo de la puerta oculta, las paredes y el techo de este corredor estén
cubiertos de coloridos mosaicos que representan escenas bélicas de enanos
luchando contra diversos enemigos, desde skavens y orcos hasta ogros y trolls.
Koros ha garabateado con sangre palabras en eltharin sobre muchos de los
mosaicos, burldndose de los héroes representados en las ilustraciones & conse-
cuencia de su odio por los ¢nanos. Algunos ejemplos de las cosas que ha escrito

son “ICOBARDES!”, “iPUSILANIMES!”, “{INFIELES!” y “INECIOS!".

Cada una de las seis criptas contiene los restos de un difunto héroe de Karak
Azgal, a quienes los senores de la fortaleza concedieron ¢l honor de ser sepul-
tados aqui en reconocimiento a sus grandes hazanas. Las puerras de gromyil
que cubren las criptas llevan inscritos los nombres rinicos de estos héroes.
Koros abrié todas las puertas y reanimoé a cada uno de estos guerreros enanos
para que le sirvieran como mumularios. La puerta del final del corredor estd
tallada en un tinico blogue de granito rojo, y muestra un bajorrelieve exqui-
sito del dios enano Grungni.

Cuando los personajes lleguen al primer par de puertas, Volkin (el esbirro
espectro de Koros) atravesard en estado etéreo el bloque de granito y les
hablard entre malignas carcajadas.

—Volved a la superficie, insensatos! Si permanecéis aqu, lo tinico que halla-
réis serd la muerte. Regresad ahara y evitaros el tormento de la muerte en
vida. No recibiréis otra adverrencia. jMarchaos!

Tras decir esto, el espectro vuelve a marcharse a través de la puerta de granito rojo
y regresa con Koros. El liche sabe que los personajes no se detendrin por este
aviso. Tan salo estd jugando con ellos, igual que hace con todos los intrusos.

Si los P] no se dan la vuelta, cinco tumularios controlados por Koros abrirdn
las puertas de sus criptas y atacardn. Los umularios permanccerdn en el
corredor o las criptas marcadas en el mapa como localizacion 16, Sus des-
cripciones y caracteristicas se incluyen en las secciones de cada una de sus
Tespectivas criptas.

a. Cripta de Dwalik Kragninson

Dwalik salvé la vida del hijo de un poderoso seior de clan enano llamada
Borgrin, resistiendo él solo en un paso montafioso contra toda una tribu de orcos

cuerpo 2 un drbol y particron ¢l mango de su hacha. Cuando Borgrin recuperd
el caddver de su salvador, lo enterrd en este lugar junto a los pedazos de su hacha
rota. Dwalik empuria su hacha en la no muerte, pues su energfa mégica la man-
tiene unida. Si Dwalik es derrotado, su hacha se particd en dos. Un comprador
adecuado podria pagar 200 co por ambos pedazos. Al pie de su sarcofago hay un
pedestal sobre el que descansa un alabastro valorado en 30 co.

Dwalik Kragninson, tumulario enano

A H BF BR M Mag | PL PD
1 15 4 5 3 0 0 0

Habilidades: Especialista en armas (A dos manos), Esquivar, Hablar idioma
(Khazalid), Percepeion

Talentos: No muerto, Temible, Visién nocturna

Reglas especiales:
Arma de tumulario; Consulea las reglas de la pagina 68 para las armas

de rumularios.

Armadura: Armadura media (cota de malla complera)

Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cuerpo 3, picrnas 3

Armas: Hacha de tumulario

b. Cripta de Nori Fimdorson, “‘el Oso”

A Nori lo llamaban “el Oso” por su asombrosa fuerza, En combate, blandia
un enorme zapapico a dos manos con el que aplastaba a sus enemigos. Se
gand su lugar aqui tras derrotar en combate singular a un rey ogro llamado
Galmag, impidiendo asf que su ejército saqueara Karak Azgal. Su cripra
carece de tesoros, aparte del cinturon de oro que viste. Estd rachonado de
gemas y tiene un valor de 100 co.

Nori Fimdorson, *‘el Oso”

Caracteristicas primarias

58% | 25% | 71% | 42% | 35% | 25% | 35% | 20%
A H BF BR M Mag | PL PD
1 15 7 4 3 0 0 0
Habilidades: Especialista en armas (A dos manos), Hablar idioma (Khazalid),
Percepcion
Talentos: Golpe poderoso, No muerto, Temible, Visién nocrurna
Reglas especiales:

Arma de tumulario: Consulta las reglas de la pdgina 68 para las armas
de rumularios.
Armadura: Armadura media (camisote de malla)
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 2, cuerpo 2, piernas (0
Armas: Gran martillo de rumulario

c. Cripta de Zargona Zarkrisdotr

Es bastante poco habitual que las doncellas enanas sean honradas por sus
proezas en combate, pero Zargona fue una notable excepcién. Hija tinica de
un armero, aprendié a luchar utilizando las armas fabricadas por su padre.
Hace siglos, cuando una de las primeras incursiones de los skavens logro
llegar hasta las profundidades de la fortaleza, Zargona salvé a mds de un
centenar de nifos enanos dirigiendo una carga contra las ratas ogro de los
skavens, mientras empunaba dos hachas de baralla. Lleva un collar de plata
con ciento diez cuentas, cada una de ellas entregada por los padres de cada
nifio que salvé. Tiene un valor de 200 co. Varias imdgenes pintadas en las
paredes de su cripta representan su batalla contra las ratas ogro.

Zargona Zarkrisdotr, tumularia enana

HA HP F R Ag Int v Em

41%
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Talentos: Ambidiestra, Golpe poderoso, No muerto, Temible, Visian
nocturna

Reglas especiales:
Hoja de tumulario: Consula las reglas de la pdgina 67 para las hojas

de rumulario,

Armadura: Armadura media (cora de malla con mangas)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2

Armas: Hoja de cumulario

d. Cripta de Balkrag Grimgorson

‘el matademonios”

Esta cripta estd vacfa, debido a que Balkrag se resisti6 al control de Koros
cuando ¢l liche lo levantd de entre los muertos. Ahora vaga por las ruinas
de Karak Azgal, buscando a alguien que le ayude a derrotar al liche. En la
pagina 67 hay informacién y caracteristicas para Balkrag. No hay tesoros en
esta cripta.

e. Cripta de Golengil Drongdorson

Gaolengil era un herrero rinico que no s¢ catacterizo por sus acciones en
combate, sino por las numerosas armas rinicas que creo para la defensa
de la fortaleza. Devoto adorader de Grungni, su mayor obra fue un mar-
tillo 2 dos manos al que lamé Furia de Grungni. Sabiendo lo valioso que
es este martillo, Koros se lo llevd del sarcéfago de Golengil con la inten-
cién de ocultarlo hasta averiguar como destruirlo. En combate como
rumulario, Golengil usa un martille a dos manos, En su cripta hay un
cofre de hierro cerrado en cuyo interior guarda su posesidn mds preciada
un juego completo de herramientas de herreria de la mejor artesanfa. El
cofre estd cerrado, pero puede abrirse con una tirada Muy dificil (-30%)
de Forzar cerraduras.

Golengil Drongdorson, tumulario enano

Caracteristicas primarias

ias

1 13 5 4 3 0 0 0
Habilidades: Especialista en armas (A dos manos), Hablar idioma (Khazalid),
Percepeién
Talentos: Golpe poderoso, No muerto, Temible, Visién nocturna
Reglas especiales:
Arma de tumudario: Consulta las reglas de la pigina 68 para las armas
de tumulario.

Armadura: Armadura media (cota de malla con mangas)
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Gran martillo de cumulario

f. Cripta de Athranbor Thorikson, “mataorcos”

En vida, Athranbor era el gran sefior de clan y comandante supremo del
regimicnto de rompehierros de la fortaleza. Los rompehierros son guerre-
tos enanos de élite que visten armaduras de gromril inscritas con runas
magicas de proteccion. Cuando ¢l kaudillo orco negro Garbash el Asesino
atacéd Karak Azgal, Athranbor liderd a sus hombres en una defensa deses-
perada. Superados en nimero en una proporcion supetior a cinco contra
uno, lograron expulsar a los invasores. Una vez terminada la batalla, sus
hombres y él apenas podian discernirse sobre los cadaveres de los orcos que
habian matado.

Achranbor esgrime un hacha y un escudo, y viste una armadura de placas
de gromril completa, grabada con una runa de la Forja que le concede 7
PA en rodas las localizaciones. Esta armadura tiene un valor incalculable, Si
los personajes la recuperan, se pueden idear aventuras enteras para intentar
venderla én el mercado negro. Incluso si hay un enano en ¢l grupo ¢ intenta
usarla, inevitablemente Hamard la atencién de ladrones y enanos por igual,
A los enanos de Karak Azgal no les hard ninguna gracia que un aventurero

cualquiera visea una armadura de gromril de semejante estofa. No hay nin-
ZHN OLro 1eSoro en su cripta,

Athranbor Thorikson, *‘mataorcos”,
tumulario enano

HA HP F R Ag Int Y Em
52% | 30% | 53% | 41% | 32% | 25% | 35% | 20%

2 14 5 + 3 ] 0 0

Habilidades: Hablar idioma (Khazalid), Percepcion

Talentos: Golpe poderoso, No muerto, Temible, Vision nocrurna

Reglas especiales:
Hoja de tumudario: Consulea las reglas de la pagina 67 para las hojas

de umulario.

Armadura: Armadura pesada {armadura de placas de gromril complera con
runa de Forja)

Puntos de armadura: Cabeza 7, brazos 7, cuerpo 7, piernas 7

Armas: Hoja de rumulario

18. LA GRAN ESCALERA

Esta es una tortuosa escalera de dos metros de anche que desciende unos
doscientos metros hasta la Gran Sala de Grungni. A pesar de su edad, la
escalera se encuentra en un estado excelente, testimonio de la artesania
enana, Si lo deseas, Koros podria atacar a los personajes en las escaleras
con algunos de sus esbirros no muertos. Combatir en la escalera es peli-
groso, y rodo personaje que falle un araque por un 20% o mds tendrd que
superar una tirada de Rutina (+10%) de Agilidad o se precipitard por el
borde de la escalera debido a la inercia y se matard tras una larga caida,
Del final de la escalera viene un leve gemido, que puede ofrse con una drada
de Rutina (+10%) de Percepcidn, A mitad de camino, los gemidos pueden
airse claramente (sin necesidad de rirada). Proceden de la Cimara de las
Lamentaciones del nivel 2.

NIVEL DOS DE LA
SALA DE LOs HUESOs

1. LA CAMARA DE LAS LAMENTACIONES

Los sacerdotes de Grungni pronunciaban aqui las oraciones finales a
las familias de dolientes antes de llevar a los difuntos a la Gran Sala,
Las paredes este v aeste estin alineadas con tres estatuas cada una, que
representan los aspectos de Grungni como creador, minero y artesano.
Los gemidos que pueden oirse desde las escaleras proceden de las bocas
de estas esculturas, Grungni no estd complacido con lo que ¢l liche ha
hecho con la Sala de los Huesos. Seguirdn gimiendo hasta que el liche sea
destruido. Los gemidos son tan espeluznantes que todos los que estén en
la habitacién deberdn superar una tirada de Voluntad o de lo contrario
huirdn hasta que no puedan ofrlos.

En la pared norte de la cimara hay una puerta hecha de gromril sélido.
Sobre ella hay dos ganchos de piedra, de los que cuelga una sencilla alma-
dena. En el centro de la puerta estd grabado el simbolo de Grungni, un
martillo golpeando un yunque. Hay runas enanas inscricas sobre el simbolo.
Una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria académica (Runas) permice
traducirlas en ¢l siguiente mensaje: “Gran maestro, te ofrecemos las almas
de nuestros difuntos. Devuélvelas a tu forja. Escucha nuestra llamada en
yungue. Honranos con tu favor”. La puerta de |z Gran Sala estd cerrada, y
s6lo puede abrirse golpeando el yunque de la puerta tres veces con el martillo
que cuelga sobre lla,
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2. LA GrRaN SALA DE GRUNGNI

Los enanos de Karak Azgal excavaron esta inmensa cdmara abovedada
¢n honor del mayor de sus dioses, Grungni. Mide unos 240 metros de
largo por 192 de ancho. Unas hermosas columnas de piedra se elevan
desde el suelo para sustentar el recho, situado a treinta y cinco metros de
altura, Diseminados por toda la cimara ha santuarios, estatuas, criptas
y mausoleos. Sélo los mas nobles e influyentes enanos recibian el honor
de ser enterrados aqui.

....... — Y

A lo largo de los afios, Koros ha realizado muchos inrentos por corromper y
destruir las construcciones enanas de esta cimara sagrada, Ya sea debido al
poder de Grungni o 4 la dusabilidad de la artesania enana, ¢l caso s que sus
esfuerzos han fracasado en su mayor parte. Ha desfigurado las estatuas, pero
no ha logrado destruirlas. Ha resquebrajado muchos de los sarcofagos hasta
abrirlos, pero la mayorfa de los enanos muertos se han resistido a su control.

Los encuentros en esta sala dependen de lo que Koros haya planeado para
los personajes. Su respuesta deberia adecuarse a lo que haya sucedido con
anterioridad y  la fuerza con que cuente actualmente. Hay 30 esqueletas,
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30 zombis y 9 tumularios bajo su control en esta cimara (ver caracteristicas
en las pdginas 66, 69 y 66). La estrategia mds probable consiste en mante-
ner a los umularios junto a él en la localizacién 2] y enviar a su sirviente
Volkin v a los demds esbirros no muertos para que hostiguen a los intrusos;
no dejard que Aluthra se mueva de su lado. Prefiere las tdcticas de ataques
relimpago antes que un combate directo. Esto se debe en parte a que su
ego no le permite creer que un grupo de aventureros suponga demasiada
amenaza para él, Ademds, disfruea del placer de atormentar lentamente a los
demds y jugar con ellos,

Koros guarda otra sorpresa para los intrusos, unas cositas a las que le gusta
llamar crdneos aullantes. Koros cred estas abominaciones no muertas insu-
flando energia nigromantica en craneos de enanos. Vuelan por ¢l aire mien-
tras emiten terribles alaridos. Hay diez ceaneos aullantes en la sala, y Koros
los enviard para acosar a los personajes segiin sea necesario. Aracan a sus
oponentes mediante un grito escalofriante y golpes rasantes,

Craneos aullantes

12

Habilidades: Ninguna

Talentos: Armas naturales, No muerto, Visién nocrurna, Volador

Reglas especiales:

Aullido escalafriante: Cuando un crinco aullante ataca, emite un eseri-

dente chillido hacia su oponente. La victima debe superar una tirada
de Rutina (+10%) de Voluntad o suftird los efectos del Miedo y
perderd 1 Herida por puro terror,

Armadura: Ninguna

Armas: Mordisco

Volkin el espectro

Caracteristicas primarias
v
(4%

BF PL
20 3 ] ] 0

Habilidades: Esconderse +20%, Hablar idioma (Eltharin, Reikspiel), Lengua
arcana (Magia), Percepcién +20%, Sabidurfa académica (Magia,
Nigromancia) +10%

Talentos: Armas naturales, Arerrador, Especialista en armas (A dos manos),
Erereo, No muerto, Vision nocturna

Reglas especiales:

Atague escalofiante: Un espectro puede herir a enemigos mortales con
sut guadana o su eontacto. La armadura no oftece proteccitn contea
estos ataques, y aunque se pueden esquivar, es imposible pararlos.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas ()

Armas: Arma grande {guadﬂr’m}

2A. Estatua de Grimnir

Esta estatua fue esculpida de un tnico blogue de sélido marmol blanco, y
descansa sobre un pedestal de onice que se alza a nueve metros por encima
del suelo de la caverna. La estatua representa a un musculoso guerrero
enano que blande dos hachas de baralla. Una tirada de Rutina (+10%)
de Sabidurfa académica (Enanos o Religién) revela que la escultura es

Grimnir el Intrépido, el dios enano de los guerreros.

Si se examina con mayor detenimiento la estatua, se podrd comprobar que
alguien ha estado intentando dafiarla. pues el pedestal y la escultura esein
cubiertos de arafazos y muescas. En ¢l pedestal de énice hay grabada una
palabra al menos diez veces. Si algiin personaje posee la habilidad Leer/escri-
bir y supera una tirada de Rutina (+10%) de Hablar idioma (Eltharin),
sabrd que la palabra es “COBARDE". Si Balkrag esti con los personajes
y ve esto, soltard un grito escalofriante y desafiari a Koros a que aparezca.
En respuesta, el liche enviard 1d10/2 crineos aullantes (ver mds arriba) que
llegardn y les atacardn en 2 asaltos.

2B. Estatua de Valaya

Esta es una estatua de nueve metros de altura, rallada en mdrmol sélido con fa
forma de una enana. Sostiene un bebé en su brazo izquierdo mientras extiende
el brazo derecho con la palma hacia fuera, Una tirada de Rutina (+10%) de
Sabiduria académica (Enanos o Religién) servird para saber que se trata de
la diosa enana Valaya, protectora del clan. Koros ha sido incapaz de danar esta
estatua en forma alguna, y no porque no lo haya intentado.

Si un personaje enano reza a Valaya en presencia de esta estatua, la diosa le
ofrecerd una vision que le ayudard a derrotar al liche Koros. Dile 4l jugador
que puede sentir la presencia de Valaya y su cdlido abrazo envolviendo su
cuerpo. Luego lee ¢l texto siguiente;

Pareces abandonar tu cuerpa y volar hasta el techo de esta
enorme camara. Tu vision se vuelve borvosa, y cuando por fin
se aclara ves una horda de zombis y esgueletos hostigando a tu
grupe de aventureros. Al acercarte, te ves a ti mismo alzando wen
bastin. Su extremo brilla intensamente, y los muertos vivientes se
deshacen evando la luz del baston los aleanza. Una dulce voz te
habla: “no te preocupes, descendiente mio. Yo te conduciré bhacia
el bastdn y podyds poner fin a nuestro dolor”,

Cuando el personaje salga de su trance, la voz de Valaya le comunicard
telepdticamente donde se encuentran cada uno de los tres artefacros
necesarios para montar ¢l baston de Valaya, Esuin en las localizaciones
2C, 2D y 2F, y deben ensamblarse ante la esratua de 2E. No te preocu-
pes si no hay enanos en el grupo, o si los que haya no rezan ante la esta-
tua. Si los aventureros registran la sala, ya encontrardn otras pistas que
les orientardn en la direccion adecuada. También puede que el grupo sea
lo suficientemente poderoso coma para derrotar al no muerto sin ayuda
del baston, Ten presente que, gracias a su corona mdgica, Koros puede
oir todo lo que hablen los PJ si los no muertos que controla estdn cerca.
El liche sabe lo que se proponen y tomard medidas para evitar que consi-
gan las partes del baston, para lo cual enviard a sus esbirros o incluso les
atacard personalmente.

2C. Santuario del rey Faragund

Esta capilla funeraria se alza a seis metros por encima del suelo de la
caverna, y se puede subir a ella mediante una escalera que hay en el lado
este. El rey estd enterrado en el extremo mids occidental del santuario,
elevado a tres metros mds de alrura sobre otros cuatro sarcéfagos que se
alinean a cada lado de su plataforma. Esta es la tumba del rey Faragund el
Audaz y sus ocho herederos, la primera familia soberana de Karak Azgal.
Si se examinan de cerca los araldes de piedra, s¢ verdn marcas y muescas
que indican gue Koros ha intentado en vano acceder a los caddveres de
los enanos.

En el sarcofago del rey hay marcas similares, pero las runas de la losa que
lo cubre atin estin intactas. Una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria
académica (Runas) revela ¢l siguiente mensaje: “Descansad plcidamente
en los brazos de Valaya, gran rey. Que ¢l medallén de Karaz-a-Karak os gufe
en la otra vida. La Gran Protectora nos salva 2 todos de la muerre eterna,
Alabad su nombre para salvaros”.

Sialgin P] pronuncia el nombre de Valaya en voz alea, la tapa del sarcéfago
se abre, revelando en su interior el cuerpo del insigne rey. Abrochada a su
cuello hay una cadena de plata con un medallén de oro que tiene un dia-
mante en el centro. En su parte inferior hay un agujero, Esta es la cabeza del
bastén de Valaya. Carece de poderes especiales hasta que se combina con
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la vara de Valaya (localizacién 2D) y ¢l mango del hacha del rey Rorgrim
(localizacién 2F).

2D. Cripta del linaje de Morgundson

Esta cripta alberga los restos del segundo gran linaje de reyes de Karak Axgal,
los hijos de Morgund. Fstd construida con bloques de granito fuertemente
unidos entre si, Koros ha sido incapaz de entrar en esta cripea, y eso que lo
ha intentado, a juzgar por las marcas que podrdn ver los personajes en la
puerta de piedra. En ella hay grabado un simbelo que representa 2 un enano
sosteniendo una vara brillante en una mano y un martillo en la otra, con
una montafa de fondo, Una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria popular
(Enanos) indicard al personaje que se trata del rey Morgund en persona, &l
primero de su linaje. Si los personajes pregunean por la vara, pideles otra
tirada Dificil (-20%) de Sabiduria popular (Enanos). Si la consiguen,
recordaran que ¢l objeto fue un regalo de Karaz-a-Karak, la vara de Valaya,
de la que se dice que posee poderes de curacién y proteccion. Curiosamente,
la puerta no ofrecerd ninguna resistencia st los personajes intenta abrirla,
La vara del grabado brillard durante un instante, y luego la puerta se abrird
practicamente sola.

El rey Morgund mora en ¢sta cripta como aparecido. Descansaba en paz
hasta que llegd Koros. La energia nigroméntica que usd lo hizo regresar de la
muerte, pero se resistio a los intentos de Volkin el espectro para doblegarlo
a la voluntad de Koros, Valaya lo ha maldecido por su deseo de quedarse
con la vara mégica en lugar de permitir que sus descendientes la usaran, ral
y como deseaba la diosa. Luchard con todo el que entre en la cripra, pero
no la abandonard.

Rey Morgund el aparecido

Caracteristicas primarias

Mag
2 20 4 5 6 0 0 0

Habilidades: Esconderse +20%, Hablar idioma (Khazalid, Reikspiel),

Percepcitn +20%

Talentos: Etéreo, No muerto, Temible, Visidén nocturna
Reglas especiales:

Dempstracign aterradora: Un aparecido visible puede exhibir una
demastracién arerradora con una accioén libre. El aparecido se rodea
de un halo brillante e irradia malignidad mientras rie enloquecido.
Todo el que lo presencie deberd realizar una tirada de Terror de
inmediato.

Invisible: Los aparecidos pueden volverse invisibles con una accién
libre. Mientras sean invisibles no podrin ser blanco de araques a
distancia, ni siquiera de proyectiles migicos. Y como también son
etéreos v silenciosos. tampoco pueden ser atacados en combate
CUETPO 4 CUETPO.

Toque escalyfriante: Un aparecido puede herir a un oponente sélo con
su conracto, Este es un araque de dafo 4 que ignora los puntos
de armadura, v que puede ser esquivado pero no parado, Si el
aparecido alcanza a su oponente, también lo paraliza de horror
durante 1 asalto a menos que consiga una tirada de Voluntad.
Este efecto paralizador se aplica incluso aunque el aparecido
no inflija dafio. Los personajes paralizados no pueden realizar
acciones, y se consideran indefensos. Un aparecido debe volverse
visible para utilizar esta habilidad.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza (), brazos {), cuerpo 0, piernas 0
Armas: Ninguna

Hay un total de siete sarcéfagos en esta cripta, cada uno de los cuales con-
tiene el cuerpo de un rey distinto del linaje de los Morgundson. Una tirada
Dificil (-209%) de Fuerza permite a los personajes abrir cada uno de los
sarcofagos y saquearlos si lo desean. A Grungni no va a hacerle mucha gracia,
y si hay algin enano en el grupo deberfa saber que el robo de tumbas no
granjea el favor de los dioses enanos. 5i se saca de esta tumba otro tesoro que

Los muertos que caminan ,

—

LA vARA DE VALAYA

Este objeto es una simple vara delgada hecha de plata. Es rotalmente lisa
y tiene una Gnica runa grabada en clla. Una tirada Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Runas) revela que se trata de la runa de Valaya, la
diosa enana prorectora del clan,

Debido a la energia migica que contiene, todo el que coja la yara tendrd que
efectuar ung tirada Dificil (-20%) de Voluntad para poder conservarla y usarla.
La vara se activa pronunciando el nombre de Valaya y Ias palabras enanas
para “sanar” o “proteger”. Si se dice “sanar” en khazalid y se consigue una
tirada Desafiante (-10%) de Voluntad, el usuario podrd curar heridas como si
hubiera fanzado el hechizo Sangre de la Tierra del saber de la Vida. Si se dice
“proteger” en khazalid y se supera una tirada Dificil (-20%) de Voluntad, el
usuario podrd reproducir los efectos del hechizo Escudo de Myrmidia, con la
excepcion de que la bonificacion 2 los PA es de +2.

Si el usuario falla una de estas tiradas de Voluntad y ha obtenido un resultado
doble, sufre las consecuencias de La colera de los dioses (ver pdgina 144 del

manual bdsico de W/DR).
l ST AL k

no sea la vara de Valaya, ¢l dios enano maldecird a quienes lo lleven, impo-
niéndoles una penalizacion de 3% a todas las tiradas hasta que devuelyan el
tesoro o admitan su crimen ante un sacerdote de Grungni y lleven a cabo la
penitencia adecuada. Cada uno de los reyes estd enterrado con un collar de
oro vilorado en 360 co v lleva dos anillos de plata de excelente calidad, cada
uno de los cuales vale 50 co.

Morgund estd enterrado con la vara de Valaya y un cinturén hecho de oro y
valorado en 150 co. Si los personajes tienen el medallan de la localizacién
2C en su poder cuando cojan la vara, tanto ésta como ¢l medallén brillardn
intensamente;

2E. Estatua de Grungni

Una estatua de mdrmol se alza sobre un pedestal elevado a unos cinco metros
por encima del suelo. Cuatro escaleras, uno en cada punto cardinal, suben
hacia la estatua. Examindndola mds detenidamente, la antigua estatua parece
ser un anciano enano con una amplia tinica y sosteniendo un baston con
ambas manos. Si algtin personaje consigue una tirada de Rutina (+10%) de
Sabiduria académica (Religion) o de Sabiduria popular (Enanos), sabrd
que la estatua representa al dios enano Grungni, aunque ¢l bastén es algo
poco frecuente: el dios nunca blande un baston.

Si el grupo tiene el medallon de la localizacién 2C, la vara de la localizacién
2D y/o el mango de la localizacién 2F, las tres piezas brillaran con un fuerre
resplandor, al igual que el bastén que sostienen la estarua. Si se ponen juntas
las tres piezas delante de esta estatua, se fusionardn para crear el baston de
Valaya.

2F. Tumba del rey Rorgrim

Se trata de un pedestal con forma de cruz, elevado a diez metros por encima
del suelo, y al que se accede mediante escaleras situadas en los lados norte,
este y sur. Un tinico sarcofago descansa en el brazo occidental de la cruz, Ha
sido gravemente dafiado, y a su alrededor hay montones de lascas de piedra,
pero aun asi la tapa sigue en su sitio,

En su interior yace el rey Rorgrim, primero y tinico de su linaje, En combate
blandfa una formidable hacha rnica, Perdié su arma en un conflicto épico
que le costé la vida al rey. Con ella maté a un poderoso dragén llamado
Graauth, El golpe final hundio la hoja del hacha en el crineo del dragon,
que luego cayé a un profundo abismo, dejando a Rorgrim herido de muerte
y sosteniendo el mango de su hacha, Rorgrim murid aferrado a este mango;
fue imposible quitdrselo de las manos, por lo que tuvo que ser enterrado
con él.

Esta historia se narra en runas enanas inscritas en la tapa del sarcéfago,
que pueden interpretarse con una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria
académica (Runas). Si los personajes recuperaron el medallon de Karaz-




EL BASTON DE VALAYA

Este artefacto fue ¢reado en las profundidades de Karak Azgal mediante la
combiracion de tres objetos sagrados para la diosa: el medallén de Karaz-a-
Karak, [a vara de Valaya v ¢l mango del hacha del rey Rorgrim. Simplemente
para coger el objeto ya es necesaria una tirada Dificil (-20%) de Voluntad.

El principal propésito de este bastén es destruir a esqueletos, zombis y espi-
ritus. Si el portador sostiene en alto el baston durante una accion complera,
pronuncia ¢l nombre de Valaya y consigue una tirada Dificil (-20%) de
Voluntad, ¢l medallén desarard una oleada de energia blanca que destruiria
1d10:+2 esqueletos, zombis, espiritus o cualquier combinacién de los tres que
s encuentren a menos de veinticuatro metros. El baston también conserva
las propiedades magicas de la vara de Valaya {ver pagina 75). Cualquier otro
no muerto que esté dentro del alcance del baston deberd superar una tirada
de Miedo o quedard asustado, ral v como se describe en la pagina 198 del
manual basico de W/DR. Los no muertos que posean ¢l ralento Intrépido no
se verdn afectados por esta capacidad.

Sise falla la tirada de Voluntad usada para activar cualquiera de las capacidades
de la vara y el resultado es un doble, el usuario sufrird las consecuencias de La
colera de los dioses (ver pagina 144 del manual basico de W/DE).

e RRRET PO SIRLES

a-Karak v/o la vara de Valaya, ambos brillardn intensamente al acercarse a
este sarcofago, v la tapa se deslizard sola a un lado, dejando al descubierto
el cuerpo del rey muerto. Entre sus manos sostiene ¢l mango de su hacha,
apretado eonrra su pecho, y que rambién emite un brillante fulgor. Si no
tienen ninguno de estos objeros, podrdn abrir 1a tapa con una tirada Muy
dificil (-30%) de Fuerza.

El rey muerto no tiene intencion de soltar el mango de su hacha sin luchar.
Si alguien intenca cogerlo, el cadéver se animard de repente y emitird un
horrible aullido, tirando fuertemente del mango hacia él. El personaje que
tenga agarrado el mango deberd realizar una tirada Desafiante (-10%) de
Terror. Si la consigue, podrd intentar arrancar el mango de las manos del rey
con una tirada enfrentada de Fuerza. La Fuerza del rey es de 58%. Tado
personaje que intente quitarle ¢l mango después de esto tendrd que superar

también la tirada de Terror.

El rey ambién lleva una corona de oro valorada en 450 ¢o. Para ver las con-
secuencias de tomar cualquier objeto de los sarcéfagos de este nivel, consulea
la descripcion de la localizacion 2D,

2G. Criptas saqueadas

Esta cripra funeraria descansa sobre una plataforma de cinco metros de
altura. Es evidente que todos los sarcéfagos del interior han sido saqueados,
pues sus tapas estdn tiradas en ¢l suclo de la plataforma. Las cripras han
resultado tan danadas que resulta imposible saber qué linajes reales fueron
enterrados en ella, Las dos rumbas de piedra que hay en el extremo del fondo
de la plataforma son las dnicas que contienen cuerpos. Son tumularios (ver
caracteristicas en la pagina 66) que yacen a la espera de atacar por sorpresa
al grupo.

2H. Santuario de Grimnir

En este lugar hay un eserado elevado sobre el que se alza una enorme estatua
de diez metros de estatura de un guerrero enano. El guerrero estd represen-
tado acuclillado en posicién de combate, y sostiene dos hachas de batalla en
sus manos. Si algin personaje consigue una tirada Desafiante (-10%) de
Sabiduria académica (Religién) o de Sabiduria popular (Enanos), sabrd
que la estatua representa a Grimnir, el dios enano de los guerreros. Hay unas
runas inscritas en una placa de piedra situada frente a la estatua, que podran
leer quienes superen una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria acadé-
mica (Runas). En ella pene “Oh, gran guerrero, fuerza de los enanos. Aqui
honramos a todos los que han luchado en w1 nombre, pero cuyos huesos
vacen en otros lugares, Que vivan por siempre en tus salas, gran Grimnir”.

En este santuario se rinde homenaje a los enanos que han muerto anéni-
] mamente mientras protegian su clan y su fortaleza. Todo sacerdote enano

que rece aqui recibe un +2 a sus tiradas de lanzamiento de hechizos durante
lo que quede de dia. Cualquier otro personaje enano que rece obrendrd
una bonificacion de +5% 4 sus tiradas de Habilidad de armas durante el
proximo combate.

2l. Cripta de Belgrina Fargundsdotr

Un tinico sarcéfago descansa sobre una plaraforma cuadrada, a unes cinco
metros por ¢ncima del suelo. En los cuato lades hay escaleras que suben
hasta la parte superior de la plataforma. Este es el lugar de reposo de la
reina Belgrina Fargundsdor, la Gnica soberana femenina en la historia de
Karak Azgal. Subid al trona después de que los orcos matasen a su hermano
menor. Gobernd durante setenta y cinco afios, y fue muy querida por su
pueblo no sélo por su capacidad de liderazgo, sino ambién por su destreza
en combate.

El sarcéfago ha sufrido graves dafios, pero la tapa de piedra no ha sido reti-
racla, Todayia pueden verse runas enanas inscritas en su superficie. Las runas
pueden leerse con una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria académica
(Runas). Cuentan la historia de Belgrina, la finica mujer que ha gobernado
la fortaleza, Una tirada Dificil (-20%) de Sabiduria popular (Enanos)
permitird a un personaje recordar que Belgrina era una ferviente devora de
Valaya, Si se examina mds de cerca su sarcdfago (con una tirada Dificil
(- 20%) de Buscar), encontrarin ¢l nombre de Valaya inscrito muy sutil-
mente por todo ¢l interior de la tumba. Si se sostienen en alto el bastén o
la vara de Valaya frente al sarcéfago y se pronuncia el nombre de la diosa,
la tapa se abrird,

Belgrina se conserva muy bien, como si hubiera muerto hace tan sélo algu-
nos dias. Fue enterrada con una ttinica sencilla, sin oro ni joyas que adornen
su cuerpo. Tiene las manos cruzadas sobre el pecho y sostiene en ellas una
sencilla estatua de piedra de Valaya. Todo el que roque esta estatua deberd
superar una tirada Desafiante (-10%) de Voluntad. de lo conrrario serd
incapaz de cogerla. La energia protectora de Valaya ha imbuido al objeto de
poder magico. Todo el que lo renga en sus manos serd inmune a los hechizos
nigroménticos. Valaya desea que este objeto sea usado para derrotar al liche,
Si una vez destruido el liche no se devuelve ¢l objeto a Belgrina, Valaya mal-
decird al portador del objero con una penalizacion de -5% a rodas sus dradas
hasta que devuelva la estatuilla.

2J. La guarida del liche

Resulta evidente incluso para el ojo inexperto que este edificio no ha sido
construido con las mismas técnicas que las demds estructuras de la Gran Sala
de Grungni. Koros no podria soportar tener que vivir en algo construido por
enanos, por lo que ordend a sus zombis que erigiesen esta estructura cua-
drada y achaparrada. La puerta nunca estd cerrada (;quién se iba a atrever a
robar a Koros aqui abajo?), y siempre hay dos tumularios (ver caracteristicas
en pagina 66) apostados en la puerta como guardias.

Koros se ha montado unos aposentos bastante confortables dentro del edi-
ficio, como si intentara vivir la vida normal de un noble elfo. Dentro hay
una cama cémoda, un escritorio y una alfombra magnificamente tejida. Al
pie de la cama hay un cofre blindado. Estd cerrado, y Koros tiene la dnica
llave. La cerradura puede abrirse con una tirada Dificil (-20%) de Forzar
cerraduras. Dentro del cofre hay tres collares de oro valorados en 90 co cada
uno. También hay monedas sueltas, un total de 150 co. De la pared cuelga
un hacha midgica. Si se esgrime en combate, proporciona al usuario una
bonificacién de +10% a sus tiradas de Habilidad de armas.

Dependiendo de lo que haya ocurrido hasta ahora con los personajes, Koros
y Aluthra podrfan estar atrincherados aquf para el enfrentamiento definitivo
contra los PJ. Sies el caso, hard todo lo que esté en su mano para prepararse
a luchar contra ellos, congregando a todos los no muertos que le queden
para organizar la defensa. Aluthra interprerard el papel de prisionera, victima
de las maquinaciones del liche loco. Observari ¢l combare, evaluando al
personaje mas prometedor del grupo para seducirle después. Si los PJ se lo
permiten, Aluthra se-quedard con ellos tanto tiempo como deba. En cuanto
se presente la oportunidad, o si los PJ sospechan de ella, se escabullird para
buscar el altar de Slaanesh (ver el Capitulo ocho para mds detalles).




Canmuno Vs 1Pmss

Li enemistad entre los enanos y los picles verdes es legendaria, Los reinos
nanos han decaido a causa de los ataques continuos de orcos y goblins,
que han ido conquistando forealeza tras forraleza. Ambas razas han librado
innumerables batallas sobre y bajo ¢l Viejo Mundo, y se odian con una pasién
que no conoce limites. Mds de una lista de agravios contiene los nombres de
kaudillos orcos y jefes goblin que los enanos han jurado saldar. Karak Azgal
no es ninguna excepcion, pues fueron los orcos los principales artifices de la
destruccion de la fortaleza. Y log enanos tienen muy buena memoria. A dia
de hoy, la mayoria de los mercaderes enanos de la Fortaleza de Skalf todavia
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Us ruinas de Karak-Avzgal estdn infestadas de muchas tribus distintas de
reos y goblins, cada vez mds desde que los enanos fueron expulsados.
Lin esta seccion se deralla la tribu Dientes Negros, fundada hace décadas
por ¢l infame kaudillo Urgok en las Tierras Yermas. Sus dientes estaban tan
podridos que se volvieron negros. Come muestra de respeto hacia su lider,
todos los guerreros de su tribu se pintaron los dientes de negro (y atin siguen
haciéndolo); de ahi el nombre de la tribu. Urgok codiciaba las riquezas oculras
en las ruinas del risco del Dragén, por lo que trasladd a su tribu a las ruinas,
Hallaron la antigua fortaleza de un clan enano, pricricamente intacta, y la
convirtieron en ¢l hogar de su tribu.

Actualmente, un poderoso kaudillo llamado Gorgal Pie de Hierro lidera la tribu.
Es extrernadamente agresivo incluso para ser orco, y no se contenta con acumu-
lar tesoros, La tribu se topé con un depdsito de piedra de disformidad, rocas
cortuptas por ¢l Caos y empleadas por los skavens en sus horrendas creaciones.
Wingnot, ¢l chamdn orco, fue lo bastante listo como para darse cuenta de esto
y convencié a Gorgal de que hiciera un traro con los skavens del clan Skreer. A
cambio de la piedra de disformidad. los orcos recibirtan armas de los skavens.
Gorgal planea utilizar estas armas contra los skavens para probarlas primero con-
tra ellos, y luego contra los pielrozaz y los wponez (apelativos orcos para huma-
nos y enanos, respectivamente) de la ciudad de la superficie.

pagan a los aventureros por toda cabeza de orco o goblin que traigan de las
profundidades del risco del Dragon.

Aun asf, orcos y goblins abundan en las ruinas, Existen muchos gruptsculos
unidos bajo el mandato de un poderoso kaudillo o astuto chamdn que sub-
sisten atacando a los aventureros o a sf mismos. En este capitulo se describen
dos de las principales huestes de pieles verdes que habitan las ruinas, Incluye

mapas con descripciones seializadas, asi como informacion derallada sobre

los lideres de cada grupo y sus motivaciones.

S INBEROS —

La tribu de los Dientes Negros vive en lo que solfa ser la fortaleza del clan

enana Skorrun. Eran mercaderes especializados en la importacion de pro-
ductos de tierras extranjeras. La mayor parte de los articulos de su almacén
fueron saqueados cuando llegaron los orcos, pero el trazado de la fortaleza
y la calidad de su construccién la convirtieron en el lugar ideal para que los
orcos se asentaran, También hay un gran depdsito en el nivel inferior que
proporciona agua potable al clan, pero que es ademds el hogar de una mor-
tifera criatura deformada por el Caos. Para mds detalles, consulta la seccion
El depésito siniestro de la pagina 84.

A. LA GRAN ESCALERA

Un tramo de escalones de piedra de catorce metros de longirud y seis metros R
de ancho conduce a una plaraforma flanqueada por dos estatuas de piedra. by
A ambos lados de la escalera y de la plaraforma hay un profundo abismo.
Cuatro guardias orcos vigilan esta zona en todo momento.

En la cima de las escaleras, los orcos han montado cuatro barriles de madera lle-
nos de piedras, fijados a su sitio mediante bloques de madera. Si detectan intru-
sos, retiran las cufias y empujan los barriles hacia las escaleras con la esperanza
de derribar a sus enemigos y tirarlos por el abismo. Los orcos deben efecruar una
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tirada de Habilidad de proyectiles cada vez que empujen un baril; cualquier
fallo por 20% o mds significa que el barril se precipita inofensivamente por el
borde de las escaleras. Los barriles avanzan cuatro metros ¢l primer asalto, y ocho
metros ¢l segundo y subsiguientes. Todo el que se encuentre en el camino de
uno de estos barriles deberd superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad o
serd golpeado por él y recibird un impacto de dafio 3. Si algiin personaje recibe
Heridas, deberd conseguir una tirada Desahante (-10%) de Agilidad para no
caer escaleras abajo (posiblemente hacia su muerte). Todo personaje que se pre-
cipite al vacio podrd realizar una rirada de Fuerza para agarrarse al borde antes
de caer al abismo. Los que rueden escaleras abajo deberdn realizar una rirada
Dificil (-20%) de Agilidad para detenerse a salvo; quienes la fallen recibirdn un
impacto de danio 3 al llegar al pic de las escaleras. Los personajes bajardn a una
velocidad igual a su Movimiento. Después de empujar todos los barriles, los
guardias orcos les disparardn flechas desde el final de las escaleras, hasta que los
personajes entren en su alcance de cuerpo a cuerpo. Si las cosas pintan mal para
ellos, sélo uno de los orcos huird para advertir al resto de la tribu.

Los orcos han hecho todo lo posible por destruir las dos estatuas de la
plataforma (les faltan numerosos trozos). Una tirada de Sabiduria popu-
lar (Enanos) o una tirada Desafiante (-10%) de Sabiduria académica
(Religién) indicard que son representaciones de la diosa enana Valaya.

Tiradérez orcos

1 12

Habilidades: Escalar, Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar, Montar
o Nadar, Percepcion, Sabiduria popular (Pieles verdes) +10%,
Supetvivencia, Tortura

Talentos: Amenazador, Golpe poderoso, Pelea callejera, Visién nocrurna

Reglas especiales:

Awnimosidad: Sia un orco se le da un minima excusa para luchar contra otro
piel verde (incluidos otros orcos). deberd superar una tirada de Yoluntad
o de lo contrario atacard inmediatamente a los ofensores.

Rebanadora: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un dafio de
BF+1 en el primer asalto de combate, y un dao igual 2 la BF en
asalros subsiguientes, Si la utiliza otra criarura que no sea un orco, la
rebanadora se considera arma de mano con la propiedad Lenta.

Armadura: Armadura media (camisa de malla, chaquea de cuero, gorro de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora, escudo, arco con 10 flechas

B. MONTACARGAS DE SUMINISTRO

Como se ha mencionado anteriormente, los enanos construyeron diver-
sos montacargas por toda Karak Azgal como sistema apropiado de viaje y
transporte. El clan Skorrun utilizaba este montacargas concreto para llevar
comida y demds provisiones bdsicas a la fortaleza, Puedes colocar este mon-
tacargas en cualquier lugar que necesites, por encima o por debajo de este
nivel, como método de acceso de los aventureros al cubil de los orcos.

Los orcos no han sido capaces de averiguar como funciona el montacargas,
pero a veces utilizan cuerdas para subir o bajar por el pozo y acceder asi a
otras partes de las ruinas. Para evitar que otras criaturas utilicen el pozo,
tienen a dos garrapartos cavernicolas vigilando esta cdmara a todas horas.
La puerta de la sala rambién estd bloqueada desde ¢l otro lado. Se necesita
una tirada Dificil (-20%) de Fuerza para echar la puerta abajo, y el ruido
producida podria alertar a los orcos y moverlos a investigar,

Garrapatos cavernicolas

A
2 10 5 3

Habilidades: Esquivar
Talentos: Armas naturales, Inguietante, Visién nocturna, Voluntd de hierro
Reglas especiales:

Movimiento aleatorio: Los garrapatos son tan estipidos que rebotan
al azar, Tira 1d10 para determinar el Movimiento de un garrapato
cada asalto que se mueva,

Mutaciones del Cags: Garrapato 1: Tres ojos (+5% a las tiradas de
Percepcion basadas en la vista), Cola con pinchos (puede usarse
para efectuar ataques con dafo igual a la B y la propiedad
Contundente} Garrapato 2: Piel merdlica (+2 PA a todas las
localizaciones)

Armadura: Ninguna (el garrapato 1), Piel metilica (el garrapato 2)
Puntos de armadura: Garrapato 1; Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

— Garraparto 2: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2

Armas: Garras y dientes

(GUARIDA DE LOS
DIENTES NEGROS
1. CAPILLA

Esta habitacion era una capilla dedicada 2 la diosa enana Valaya: Los
orcos profanaron todo vestigio del viejo santuario destruyendo los graba-
dos que decoraban sus paredes y sustituyendo la estarua de Valava con dos
burdas estatuas hechas con excrementos. Una tirada Desafiante (-10%)
de Sabiduria académica (Religion) o una tirada de Rutina (+10%) de
Sabiduria popular (Orcos) revelarin sus nombres: Morko y Gorko. Son
los dos legendarios y belicosos hermanes que los orcos adoran como- dio-
ses. Parecen estar colocados en posicidn para atacarse mutuamenre; Morko
esgrime una rebanadora, y Gorke blande un hacha de batalla,

Hay un 50% de posibilidades de que el chamin orco Wingnot esté aqui
celebrando rituales a sus dioses. Siempre le acompaiian sus dos aprendices v
dos guardaespaldas orcos. En esta sala, el poder de Gorke y Motko es muy
intenso y proporciona a los chamanes orcos un +2 a cada d10 que usen en
sus tiradas de Magia.

Si tienes el Bestiario del Viejo Mundp, puedes usar el saber de los Espiritus para
emular la magia de los orcos. De lo contrario, basta con usar el saber del Caos del
manual bisico de W/DR (es inexacto, pero servird para este encuentro),

Wingnot, chaman orco

Caracteristicas primarias

BR | M | Mag PD
18 3 4 4 3] 0 0

(5]

Habilidades: Actuar (Bailarin, Cantante) +20%, Canalizacién +20%,
Carisma, Cotilleo +10%, Escalar, Hablar idioma (Chillonés, Eltharin,
Khazalid, Lengua goblin, Reikspiel), Intimidar +20%, Leer/escribir,
Lengua arcana (Demoniaca, Magia), Montar, Percepcion +20%,
Sabiduria académica (Ingenierfa) +10%, Sabidurfa académica
(Religion), Sabidurfa académica (Teologia) +10%, Sabiduria popular
(Pieles verdes, Skaven, No muertos) +10%, Sanar +20%, Sentirmagia
+20%, Supervivencia, Tortura

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Amenazador, Don de gentes, Galpe
leral, Golpe poderoso, Imperturbable, Intrépido, Magia menor
(Armadura de Aethyr, Mover), Magua pueril (Vulgar), Manos ripidas,
Mediracién, Orador experto, Pelea callejera, Proyecril infalible, Saber
divino (Espiritus), Vision nocturna
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Reglas especiales:

Animosidad: Si a un orco se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluidos otros orcos), deberd superar una
tirada de Voluntad o de lo contrario atacard inmediatamente a los
ofensores.

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas ()

Armas: Arma de mano (hacha)

Enseres: Llave de su habiracién, llave de la puerta del depdsito; 2 gemas
valoradas en 10 ¢o cada una

Aprendiz de chamin orco

Caracteristicas primarias

A H BF BR M
1 13 3 4 4 +1 0 0

Habilidades: Actuar (Bailarin, Canrante). Canalizacién. Carisma, Cotilleo,
Escalar, Hablar idioma (Chillonée, Lengua goblin, Reikspiel), Intimidar,
Percepcion, Sabiduria académica (Teologia), Sabiduria popular (Picles
verdes) +10%, Sanar, Sentir magia, Supervivencia, Tortura

Talentos: Amenazador, Don de gentes, Golpe letal, Golpe poderoso, Magia
pueril (Vulgar), Pelea callejera, Vision nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: 81 a un orco se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluidos otros orcos), deberd superar una
tirada de Voluntad o de lo contrario atacard inmediatamente a los
ofensores,

Rebanadora: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un dano de
BF+1 en el primer asalto de combare, y un dafio igual 2 la BF en
asaltos subsiguientes, Si la utiliza otra criarura que no sea un orco, la
rebanadora se considera arnia de mano con la propiedad Lenta.

Armadura: Armadura media (camisa de malfa, chaquera de cuero, gorro
de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora, arco con 10 flechas

Guardaespaldas orcos

Caracteristicas primarias

359 | 35% | 35% | 45% 25% | 30%
A H | BF | BR | M | Mag [ PL
1 12 3 4 4 0 0

Habilidades: Escalar, Hablaridioma (Lengua goblin), Intimidar, Nadar, Percepcidn,
Sabiduria popular (Pieles verdes) +10%, Supervivencia, Tormura
Talentos: Amenazador, Golpe poderoso, Pelea callejera, Vision nocrurna
Reglas especiales:
Anirnosidad: Siaun orco se le da un minima excusa para luchar contra otro
pielverde (incluidos otros oreos), deberd superar una tirada de Vohentad

o de lo contrarie atacard inmediatamente a los ofensores.

Rebanadora: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un dafio de
BF+1 en el primer asalto de combate, y un dafio igual a la BF en
asaltos subsiguientes. 5i la utiliza otra criatura que no sea un orco, la
rebanadora se considera arma de mano con la propiedad Lenta.

Armadura: Armadura media (camisa de malla, chaqueta de cuero, gorro
de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora

2. HABITACION DEL CHAMAN

La puerea de esta habiracion estd cerrada, y puede abrirse con la llave del
chamin {ver localizacién 1) o superando una tirada Desafiante (-10%) de
Forzar cerraduras. Existe un 25% de posibilidades de que ¢l chamdn esté
aqui si los personajes atin no se han encontrado con ¢l. Dentro de la habita-
cién hay un escritorio y una estanteria de libros en la pared sur, y un montén
de pieles echados junto a la pared norte hacen las veces de cama.

En la estanteria hay varios libros de ingenierfa y reologfa. Con una tirada
de Buscar s¢ encontrard un libro eserito en reikspiel titulado i arte dé lu
afinidad con el Aethyr, eserito por Klaus Schwarzhelm. Cualquier hechicero
pagatia 300 co por él. Siun hechicero dedica una semana a estudiar este libro
y consigue una tirada Desafiante (-10%) de Inteligencia, ganari un +5%
permanente a todas sus tiradas de Canalizacién y Sentir magia.

Si alguien registra la habitacién y supera una tirada Desafiante (-10%)
de Buscar, descubrird un alijo oculto bajo la “cama” de pieles del chamdn,
compuesto de diez gemas (valoradas en 1d10x5 co cada una) y 85 o en
monedas sueltas.

Si es atacado aqui, el chamdn llamard a sus guardaespaldas y aprendices orcos
de la localizacién 3 (las caracrerisricas de las criaturas se describen en la
localizacion 1),

3. DORMITORIO DE APRENDICES
DE CHAMAN Y GUARDAESPALDAS

Esta habitacién es el dormitorio de los dos aprendices v los guardaespaldas
de Wingnot, Como le acompanan dondequiera que va, sélo estarén en esta

habitacién si el chamdn esed en sus aposentos. El dormitorio est escasamente

amueblade con cuatro esteras en el suelo en las que duermen los orcos. Los
aprendices han construido una capilla 2 Morko v Gorko con sus propios
excrementos ¢n la pared oeste de esta cimara, En ella pracrican su magia
y sacrifican roedores v demds criaturas pequenas a su dios, de modo que la
habiracion estd llena de huesos y salpicaduras de sangre seca. Las caracteristi-
cas de estas criaturas se dan en la descripcién de la localizacion 1,
Si los personajes registran entre el desorden y consiguen una tirada

Desafiante (-10%) de Buscar, descubrirdn tres gemas con un valor total de
66 ¢o, y otras 15 co en monedas sueltas,
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4. DORMITORIO DE LOS GUARDIAS

roteger fa escalera de entrada de la loca-
lizacién A viven en esta habitacion. Hay un tomal de 12 guardias repartidos

Los Tiradérez orcos responsables de p
F

en tres turnos, para que haya cuarro de guardia en todo momento. Duermen
sobre sucias esteras tiradas en =l suelo. En ¢l rincon suroeste de la habitacién
hay un estante de madera sobre ef que hay colocadas rebanadoras'y arcos.

Siempre hay durmiendo aqui al menos cuatro Tiraddrez orcos (ver caracte-
risticas en pagina 78). Hay un 50% de posibilidades de que los ocho restan-
tes estén aquf en cada cambio de rurno. Si son atacados, los orcos que estén
mis cerca de los intrusos se enzarzarin en combate con ellos mientras los
demis urilizan armas de proyectil.

Si se supera una tirada Desafiante (-10%) de Buscar, se encontrarin 25 ce
escondidas en esta habitacién.

5. GRANDOTEZ

Los orcos son criaturas simples, por lo que se refieren a los orcos mids grandes
v fuertes con el apelativo de Grandétez. Daoce de ellos viven en esta habi-
tacion, cuando no estin rebuscando entre las ruinas o comiendo en el gran
salén junto a su kaudillo. Duermen sobre las camas de piedra cubiertas con
picles que usaban anres los enanos. Existe una posibilidad del 50% de que
estén aqui cuando entren los personajes.

Una tirada Desafiante (-10%) de Buscar servird para encontrar un toral de
catorce gemas, cada una de las cuales estd valorada en 1d10x5 co.

Grandétez

HA HP F R Ag Int Vv Em
46%

1 14 4 4 4 0 0 0

Habilidades: Escalar, Esquivar, Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar,
Nadar, Percepcién, Sabidurfa popular (Pieles verdes) +10%,
Supervivencia, Tortura

Talentos: Ambidiestro, Amenazador, Golpe poderoso, Pelea callejera, Vi
nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: 51aun orca sele da un minima excusa para luchar contra oo
piel verde (incluidos otros orcos), deberd superar una tirada de Voluntad
o de lo contrario atacard inmediaamente a los ofensores.

Rebanadora: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un dafio de
BF+1 en el primer asalto de combate, y un dafio igual a la BE ¢n
asaltos subsiguientes. Si la utiliza otra crianura que no sea un orco, la
rebanadora se considera arma de manao con la propiedad Lenta.

Armadura: Armadura media (camisa de malla, chaquera de cuero, gorro
de cuera)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora, arma de mano (maza)

6. CAVERNA DE LA PIEDRA
DE DISFORMIDAD

El chamin orco Wingnot recibié una vision de Morko y Gorko relacionada

sion

con la piedra de disformidad que contenia esta caverna. Convencit a Gorgal
de que si encontraban la piedra de disformidad y llevaban a cabo un inter-
cambio con los skavens, tendrian acceso a armas de disformidad. Con estas
armas, los orcos podrian asaltar los asentamientos de pielrozaz y taponez, y
va de paso arrasar rambién a los skavens.

Los orcos atin siguen excavando en la caverna de piedras de disformidad,
aunque ya han obrenido suficiente para hacer un trato con los derestables
skavens (ver pigina 59 para mis detalles sobre este primer intercambio).

No estd muy claro como llegs hasta aqui la piedra de disformidad, aunque
Wingnot cree que fue enviada por Morko y Gorko como recompensa para
el clan de los Dientes Negros. Wingnot y Gorgal no confian en los skavens,
pero tienen el disparatado convencimiento de que ni siquicra los skavens son
lo bastante estiipidos como para engafar al clan de los Dientes Negros. Su
plan consiste en adquirir suficientes armas, destruir a log skavens por puro
despecho, y luego organizar una serie de incursiones a la fortaleza enana de
la superficie para doblegar su espiritu y expulsar a los aponez.

La cueva refulge con una luz verdosa que puede verse desde la cima de la pen-
diente marcada en ¢l mapa con una flecha. Los orcos han sajado las paredes a lo
bruto pata llegar hasta la piedrs de disformidad, y por el suclo de la camas hay
varios fragmentos desperdigados. Los orcos han resistido |z influencia distorsiona-
dora de la piedra de disformidad en su mayor parte, pero si los PJ cogen algunos
de estos fragmentos, deberdn superar una tirada de Resistencia cada dia que la
tengan en su poder. Si la fallan, desarrollarén una mutacion del Caos alcawria

Hay dos garrapatos cavernicolas (ver caracteristicas en pagina 87) de guardia
2 ambos lados del corredor, en los sitios marcados con una “G” en el mapa.
Si cualquiera que no sea Wingnot atraviesa el corredor, atacaria,

7. ARMERIA

Esra habitacion era en el pasado un almacén para los productos de imporra-
cién con los que solia negociar ¢l clan Skorrun. Los orcos la han convertido
en su armerfa. Las paredes estin cubiertas de estanterias de piedra cargadas
con rebanadoras orcas, yelmos, armaduras, dagas y escudos, Los oreos usan
¢l yunque que hay en el centro de la habitacion para repasar sus armas y
armaduras. También hay una muela cerca, para afilar las hojas para el com-
bate. Hay dos armeros orcos trabajando en este taller el 75% del tiempo.

Armeros orcos

Caracteristicas primarias

A | v | BF | BR| M |Mg]| PL | PD
1 ol 5 4 4 0 0 0

Habilidades: Escalar. Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar, Nadar,
Oficio (Forjador de armaduras), Percepcién, Sabiduria popular (Pieles
verdes) +10%, Supervivencia, Tortura

Talentos: Amenazador, Golpe poderoso, Muy fuerte, Pelea callejera, Vision
nocturnd

Reglas especiales:

Animosidad: Si a un orco se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluidos otros orcos), deberd superar una
tirada de Voluntad o de o contrario atacard inmediammente a los
ofensores.

Rebunadora: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un-dafio de
BF+1 en el primer asalto de combate, y un dafio igual a la BF en
asalros subsiguientes. Si la utiliza otra criatura que no sea un orcoe. la
rebanadora se considera arma de mano con la propiedad Lenta.

Armaduras Armadura media (camisa de malla, chaquera de cuero, gorro
de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora, daga, escudo

8. SIRVIENTES GOBLINS

Los enanos usaban esta cimara como sala de espera para los visicantes de la
fortaleza. Hay bancos de piedras alineados contra las paredes, que los enanas
utilizaban como asiento, pero que ahora son camas para los goblins, Hay 10
goblins aqui que trabajan como sirvientes del kaudillo orco, atendiéndole
en el comedor de la localizacién 11, Hay un 50% de posibilidades de que
estas criaturas estén presentes cuando leguen los personajes. Silas cosas se
ponen feas para los goblins, los supervivientes se batirdn en retirada hacia la
localizacién 11 para luego salir al corredor que hay frente a la localizacion
14 en busea de ayuda.
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Habilidades: Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Lengua goblin),
Movimiento silencioso, Nadar, Percepcién, Sabiduria popular (Pieles
verdes), Supervivencia

Talentos: Visién nocturna

Reglas especiales:

Anirnosidad: 512 un goblin sele da un minima excusa para luchar contra
otro piel verde (incluidos otros goblins), debera superar una tirada de
Voluntad o de lo contrario atacard inmediaamente a los ofensores.

Loz elfoz dan miedo: Los goblins encuentran a los elfos extremadamente
inquietantes. Un goblin tendrd que realizar una tirada de Miedo
si entre sus companeros y ¢l no superan a los elfos del grupo de
aventureros en una proporcion de al menos dos a uno.

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)
Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 0, cuerpo 1, piernas 0
Armas: Arma de mano, lanza, escudo

9. ACCESO AL DEPOSITO

Los orcos construyeron una puerta improvisada de madera para bloquear ¢l
paso a la escalera que baja hasta el depdsito. La puerra estd cerrada y puede
abrirse con una tirada Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras. El chamin
orco ha pintado una advertencia sobre la puerta para evitar que ningtin orco
intente entrar en el depdsito. Como la mayoria no saben leer; la advertencia
consiste en un dibujo de un monstruo con unas enormes fauces masticando
lo que parece ser un orco. El chamdn dene la llave de la puerta.

10. CORRAL DE GARRAPATOS

La puerta de esta habitacion estd arrancada desde fuera, y de su interior emana
un hotrible hedor, que puede olerse desde el corredor. Los orcos guardan en
esta sala a sus garrapatos cavernicolas, Hay un total de ocho garrapatos en la
tribu, pero sélo cuatro de ellos estardn aqui en cualquier momento, Si los garra-
patos perciben a los personajes en el corredor al otro lado de la puerta, gaiirdn
v aullardn, arafiando la puerta en un intento por aracarles. Es muy posible que
esta conmocion acabe atrayendo a los orcos cercanos para investigar.

Garrapato cavernicola

Caracteristicas primarias
HP F R
0%

Int Vv

5%

A H
2 10 5 3

1-10 0 ] 0

Habilidades: Esquivar

Talentos: Armas naturales, Inquierante, Vision nocturna, Voluntad de
hierro

Reglas especiales:

Movimiento aleatorio: Los garraparos son tan estipidos que rebotan
al azar, Tira 1d10 para determinar el Movimiento de un garrapato
cada asalto que se mueva.

Mutaciones del Caos:

Garrapato 1: Cresta, Grandes ovejas (ralento Oido aguzado),
Regeneracidn

Garrapato 2: Pelaje; Piel metafica (+2 PA en todas las localizaciones)

Garrapato 3: Ojos pedunculares (+1d10 a tiradas de Iniciativa),
Regeneracidn

Garrapate 4: Fxtrana coloracidn, Tres ojos (+5% a las tiradas de
Percepcion basadas en la vista)

Armadura: Ninguna (garrapats 1, 3 y 4) - Piel metdlica {garraparo 2)
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0 (garrapatos 1,
3 'y 4); Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2 (garrapato 2)

Armas: Garras y dientes

11. EL GRAN SALON

Esta habitacidn era en el pasado el comedor del clan de enanos Skorrun, El
techo sube a pico desde las paredes, y en el centro de la habitacion alcanza
una altura de diez metros. Hay un foso de fuego en ¢l centro de la sala,
rodeado de un circulo de piedras y con mesas y sillas situadas a ambos lados.
Sobre la pared norte, detrds de la gran mesa, hay colgadas cinco cabezas
disecadas. De izquierda a derecha, pertenecieron a un ogro, un humano, un
enano, un troll y un elfo. Todos ellos fueron asesinados por Gorgal.

Gorgal y Wingnet (ver pigina 78) estén aqui comiendo el 50% del dempo.
Segtin lo que haya ocurride hasta ahora en la fortaleza, ambién podria
haber varios orcos. Los aprendices de Wingnor (ver pdgina 80) siempre le
acompanan durante las comidas, y los Granddtez (ver pigina 81) siempre
comen con Gorgal, Si siguen vivos, los goblins de la localizacién 8 estardn
atendiendo las mesas.

Si los orcos lograron hacerse con las armas defectuosas de los skavens, Gorgal
probard una de las pistolas brujas con uno de los cocineros goblins. Sin
embargo, al apretar el gatillo ¢l arma explotard, arrancindole el brazo de
cuajo pero sin lograr matarle. Al caer herido de gravedad, toda la tribu de
los Dientes Negros se sumird en la anarquia y diversas facciones tratardn de
matar al kaudillo herido. La tribu rardard una semana en restaurar el orden,
tras lo cual los orcos supervivientes invadird las guaridas de los skavens y
matardn a todos los que encuentren en ellas (una situacién interesante para
los P] que se vean atrapados entre ambos bandos).

Gorgal Pie de Hierro, kaudillo orco

Caracteristicas primarias

HP F

R

70%

Em

3 21 e} 7 4 0 ] 0

Habilidades: Consumir alcohol, Escalar +10%, Esquivar, Hablar idioma
(Lengua gablin), Intimidar +20%, Mando +10%; Nadar, Percepcion
+20%, Sabiduria académica (Estrategia y tdcticas), Sabidurfa popular
(Pieles verdes) +10%, Supervivencia +10%, Tortura

Talentos: Amenazador, Desarmar, Especialista en armas (A dos manos), Golpe
conmocionador, Golpe letal, Golpe poderoso, Muy resistente, Parada
veloz, Pelea callejera, Visidn nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: Si a un orco se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluidos otros orcos), deberd superar una
tirada de Voluntad o de lo contrario aracard inmediatamente a los
ofensores,

Armadura: Armadura pesada (cota de malla con mangas, coraza, brazales de
metal, grebas de metal)

Puntos de armadura;: Cabera 0, brazos 4, cuerpo 4, piernas 4

Armas: Arma grande (hacha a dos manos)

Enseres: [lave de su habitacidn, llaves de los cofres de tesoro de la localizacion
17, llave del harén de la localizacién 18, collar de oro valorado en 90
co, aro de marfil en la nariz valorado en 10 co.

Gorgal es un kaudillo despiadado y con mal genio que asumid el conrrol de
la tribu de los Dientes Negros como es habitual entre los orcos: matando al
kaudillo anterior en combare singular. Mide dos metros diez de altura, y una
cicatriz atroz le cruza la frente, Viste una armadura de placas rapifiada de la
gente a la que ha matado, y botas de metal que le dan su nombre. En combate
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esgrime un hacha a dos manos de la que cuelgan crdneos humanos y enanos,
encadenados a la cabeza del arma. Cuando la balancea, €l viento que pasa por
los orificios de los crancos silba fantasmagéricamente como si fueran alaridos,

Gorgal nunca se ha conformado con hacer acopio de tesoros y engordar en
las ruinas de Karak Azgal. Su ansia de baralla siempre le ha impulsado a salir
y matar, tal y como atestiguan las diversas cabezas dispuestas como trofeos en
el gran salén. Pero incluso él es capaz de comprender que su reducida tribu
no es rival para quienes habitan la ciudad de la superficie.

Cuande Wingnot le comunicd su vision de piedras de disformidad, al prin-
cipio se rié y estuvo a punto de ordenar la muerte del chamdn, pero poco a
poco éste logr6 convencerle para que idease una gran estraregia que llevase a
la destruccion de rataz. taponez y pielrozaz por igual, lo cual los Henaria de
gloria a ellos y a sus grandes dioses. Con las armas y armaduras proporciona-
das por los skavens, él y sus guerreros podrian asaltar a los moradores de la
superficie a pesar de su inferioridad numérica. Mientras aguardaba las armas
prometidas, Gorgal envié varias patrullas de orcos para poner a prueba las
defensas de los taponez. Cuando considere que ha llegado el momento, v los
skavens le entreguen las armas que le prometieron, caerd sobre Karak Azgal
y hard que los taponez chillen de dolor.

12. DESPENSA CONGELADA

El clan Skorrun contraté a unos herreros riinicos para que grabasen runas
en las paredes de esta despensa que la mantuvieran fria constantemente,
Aunque los enanos llevan desaparecidos varios siglos, las runas atn funcio-
narn, y la habitacién aiin sirve como congelador. Los orcos no entienden el
uso de esta sala, pero les divierte arrojar dentro a sus prisioneros y torturarlos
mientras se congelan hasta morir. Cuando los personajes entren aqui habrd
dos caddveres, desnudos y congelados junto a la pared sur. Los dos son varo-
nes humanos y muestran indicios de haber sido torturados. $i los personajes
han emprendido la bisqueda de una persona desaparecida en las ruinas, éste
podria ser el lugar donde encontrarla (a discrecidn del DJ).

13. COCINAS

Resulta obvio que esta habitacién es una cocina con dos hornos de ladri-
llo, dos mesas bajas de piedra, y un pozo con cubo incluido. El lugar es
especialmente repugnante. Del techo cuelgan pedazos de carne, pero estin
tan pasados que la carne se estd despegando de los huesos. Las paredes y el
suelo estn cubiertos de sangre. Atin hay trozos de cuerpos en el suelo y las
mesas (sobras de la tltima comida), asi como dedos, ojos y demds peda-
zos de carne imposible de identificar, bien pegados a las paredes formando
algiin ripo de diseio grotesco, bien aplastados en ¢l suelo bajo los pies de los
goblins que trabajan aqui. Junto a uno de los hornes hay un cubo lleno de
nauscabunda grasa, recogida de los asados. Los goblins de la localizacién 8
preparan la mayoria de las comidas en el espetén que hay en el gran salén,
pero primero la trocean aqui. Existe un 50% de posibilidades de que haya
aqui cuatro goblins preparando una comida para Gergal (ver caracterfsticas
de los goblins en la pdgina 86).

14-15. ALOJAMIENTO DE LOS
GUERREROS ORCOS

Estas dos habiraciones son los dormitorios de los guerreros orcos de la tribu
de los Dientes Negros. En cada habiracion hay quince orcos viviendo entre
inmundicias, catres hediondos y multitud de desperdicios diseminados por
todo el lugar. La habitacion apesta a sudor y excrementos de orco (mds que
nada porque los apilan en los rincones). La cantidad exacra de orcos que
habri en cada habitacién depende de lo que haya sucedido hasta el momento
en la guarida de los Dientes Negros. Si se ha dado la voz de alarma, los orcos
de estas habitaciones acudirdn a las localizaciones en peligro y sustituirin a
los orcos caidos como centinelas y guardaespaldas.

Guerreros orcos

35% | 33% | 35% | 45% | 25% | 25% | 30% | 20%

M Mag PD
1 12 3 4 B 0 0 0

Habilidades: Escalar, Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar, Montar
o Nadar, Percepcitn, Sabiduria popular (Picles verdes) +10%,
Supervivencia, Torrura

Talentos: Amenazador, Golpe poderoso, Pelea callejera, Vision nocrurna

Reglas especiales:

Animosidad: Si a un orco se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluidos otros oreos), deberd superar una
tirada de Voluntad o de lo contrario atacard inmediatamente a los
ofensores.

Rebanadera: Blandida por un orco, una rebanadora inflige un dafio de
BE+1 en el primer asalto de combate, y un dafio jgual a la BE en
asalros subsiguientes. Sila utiliza otra criatura que no sea un oreo, la
rebanadora se considera arma de mano con la propiedad Lenta,

Armadura: Armadura media (camisa de malla, chaquera de cuero, gorro
de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 1, brazos 1, cucrpo 3, piernas 0

Armas: Rebanadora, daga o arco, escudo

16. DORMITORIO DE (GORGAL

La puerta de esta habiracién estd firmemente cerrada y Gorgal es el tinico
que tiene la llave, auque puede abrirse con una tirada Dificil (-20%) de
Forzar cerraduras. En su interior hay una gran cama semicircular que ocupa
toda la pared norte, cubierta con pieles sucias y llenas de piojos (2 Gargal le
atraen las cosas mas selectas, al menos desde ¢l punto de vista de los orcos).
Hay una panoplia de armas siruada en ¢l rincn suroeste, equipada con
varias hachas ¥ rebanadoras, JNH[O aella ]'l:l_\’ un bulto que en el pasado fue
un mufieco de practicas.

Si los PJ todavia no se han enfrentado a Gorgal, estard aqui. Atacard a cual-
quier intruso, profiriendo un fuerre griro de guerra para congregar a sus
guerreros (si le quedan) para que le defiendan.
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17. SALA DEL TESORO DE LA TRIBU

Los enanos construyeron la puerta secreta que conduce a esta habizacion o
culta, de modo que es dificil de encontrar; se requicre una tirada Dificil (-
20%) de Buscar. En su interior hay dos cofres de hierro cerrados con llave,
en ¢l rincdn sureste de la habiracion. Gorgal tiene las llaves, aunque pueden
abrirse con una tirada Dificil (-20%) de Forzar cerraduras. Cada uno de
ellos contiene varias joyas sin tallar. Hay cincuenta gemas en cada cofre; la
mayorfa son opalos comunes, espinelas azules, topacios y algunos diaman-
tes, Cada gema sin tallar vale 1d10 co. También hay otros tres cofres abier-
tos llenos de joyas de oroy plata: brazaletes, ajorcas, colgantes, pendientes,
medallones, collares y anillos, Todas son de factura enana. El valor rotal de
todas estas joyas es de 400 ca,

18. CELDA DE ESCLAVOS DE (GORGAL

La puerta de esta habiracidn estd cerrada, y solo Gorgal tiene la llave, La
puerta puede abrirse con una tirada Dificil (-20%) de Forzar cerradu-
ras. En la habiracién hay diez esclavos: cuarro enanos, cuatro humanos, un
¢lfo y un halfling. Estdn ¢n muy mal estado, ya que han side torturados
v sometidos a abusos. Los orcos y los goblins usan a estos esclavos como
alimento, de modo que cuando se abra la puerta, todos los ocupantes de la
celda se apretardn contra la pared opuesta, temblando de miedo. Puedes usar
a estos esclavos para sustituir a los P caidos o para anadir aliados al grupo
de aventureros, En caso contrario, se consideran no combatientes, También
es posible que la agradecida familia de alguno de estos esclavos les ofrerca
{Na recompensa. .,

— 181, DEROSFRO SNBESTRO —

Lm enanos del clan Skorrun descubrieran un peguieno lago abastecido por
tres rios subterrinens. En un principio lo usaron como fuente de agua
potable, pero luego ¢l sefior del clan enano decidié que deberfa crearse un
depdsito mayor por si eran victimas de un asedio prolongado. El resulcado
de sus esfuerzos fue esta inmensa cimara. Tardaron afios en completarla; se
trata de una maravilla de la ingenieria enana. El caudal de agua que llega hasta
la cdmara se detuvo y los enanos la extrajeron, creando valvulas para regular
el Aujo del agua. Luego excavaron toda la cimara en la roca viva, dejando
columnas naturales de piedra para sustentar ¢l techo. Las vilvulas se abrieron
v el agua volvié a Huir hacia ¢l depdsito, llendndolo rdpidamente y propor-
cionando a los ¢nanos una fuente renovable de agua limpia.

De vez en cuando, algunas crizturas se abrian camino hasta ¢l depésito, via-
jando a lo largo de los rios hasta Hegar a la camara, Cuando los enanos
atin ocupaban la fortaleza, enviaban parrullas regulares para acabar con estas
molestias, pero cuando la foraleza cayo, el depdsito no tardo mucho en
atraer nuevos inquilinos. Una wibu de trolls de rio convirdid ¢ lugar en su
guarida, y todavia viven en él. Encaberados por Ugma, una eriatura pode-
rosa y excepcionalmente inteligente (al menos para ser un troll de riv). son lo
bastante peligrosos coma para que los demds habitantes de las ruinas eviren

explorar este lugar.

La mayoria de los trolls son incretblemente estiipidos y pasan gran parte del
tiempo pensando en cudl va a ser su préxima comida. Los orcos saben cémo
aprovecharse de esta estupidez, y 2 menudo convencen a los trolls de que les
obedezcan soborndndoles con promesas de comida. Gorgal probé esta tdetica
cuando descubrié a los trolls en el depésito, pero no contaba con Ugma. El
jefe de los trolls de rio comprendio que si ayudaban a los orcos lo dnico que
conseguirian serfa convertirse en carne de cafién para los pieles verdes, por
lo que rechazd las ofertas del kaudillo orco, Ahora ambas tribus se ignoran
mutuamente; aungue de vez en cuando Gorgal arroja un prisionere 4 los trolls,
con la esperanza de convencer a los monstrues de que luchen bajo su mando.

El depésito tiene seis metros de profundidad y esdd lleno de agua fria Las
columnas de piedra que soportan el techo estan ralladas con imdgenes de
peces y tienen aproximadamente un metro de didmerro. La cdmara es fria y
himeda, y flota en ella un leve hedor a podredumbre a causa de los trolls.
Por toda la cimara reverbera el eco del chaporeo de agua procedente de los
tios que vierten su caudal al depésito.

1. RELLANO DE PIEDRA

Una empinada y sinuosa escalera termina en un rellano dé piedra de doce metros
de largo v ocho metros de ancho. El suelo estd cubierto de hugsos, y en las pare-
nean varios soportes oxidados para antorchas. Hay dos embarcaderos de
piedra que sobresalen del rellano y se adentran en el depésito. Amarrado 2 uno

dles se 4

de ellos hay un bote de remos fabricado burdamente con madera.

Una tirada de Sabiduria académica (Ciencias) revela que los huesos son de
diversas razas, incluidos humanos, enanos y hasta algunos orcos. Los ercos
construyeron el bote para que Gorgal pudiera reunirse con Ugma. Aunque

s . i . '3 > £ . . N
1o parece operativo, una tirada de Sabiduria académica (Calafate) indica
que ¢l bore puede usarse perfectamente,

2-3. ISLOTES DE LOS TROLLS

Estas dos formaciones rocosas planas proximas al centro del depasito son el
hogar de los trolls de rio. En la localizacion 2 viven cinco tolls, v en la locali-
zacion 3 viven otros siete mas. El hedor de estos trolls es nauseabundo, v tode
el que se acerque a menos de 16 metros notard el agrio olor, Los trolls nadan
por toda la cimara en busca de comida, por lo que existe una posibilidad del
25% de que el grupo se encuentre a uno o mds trolls de rio mientras reman por
el depdsito. Los monstruos no guardan tesoro alguno en sus islotes; todas las
riquezas de la tribu estdn en posesion de Ugma en la localizacion 4.

Trolls de rio

HA | HP | F | R | Ag | Ine | V | Em

370

51% 18% | 27% | 10%
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Capitulo VII: Pieles verdes

Habilidades: Escalar, Hablar idioma (Lengua goblin), Intimidar, Nadar
+10%, Percepcion

Talentos: Armas naturales, Especialista en armas (A dos manos), Intrépido,
Temible, Visién nocturna

Reglas especiales:

Estiiwenpido: Los trolls son bastante estiipidos y suelen olvidar lo que
estin haciendo. Cada vez que un troll encuentre algo que pueda
distraerle, como un caddver fresco para comer o un curioso olor que
investigar, tendrd que superar una tirada de Inteligencia para no
dejar lo que estuviera haciendo y dedicarse a la nueva distraccidn
(en los ejemplos anteriores, comerse el caddver o investigar el olor).
Si el troll estd siendo atacado, es mucho menos probable que resulte
distraido, y la tirada pasa a ser Ficil (+20%).

Huzle magal: Debido al hedor especialmente desagradable de un troll
de rlo, cualquier oponente en combate cuerpo a cuerpo sufre una
penalizacion de -10% a su HA, a menos que earezca de sentido
del olfato o alguna forma de anular dicho sentido.

Regeneracion: Al comienzo de su turno cada asaleo, un troll regenera
1d10 Heridas. Las Heridas provocadas por el fuego no se pueden
regenerar. Esta habilidad deja de funcionar si el troll muere.

Vimito: Un troll puede vomitar contra un oponente en combate
Cuerpo a cuerpo con una accién completa, esparciendo jugos
digestivos corrosivos y apestosos cuya asquerosidad desafia toda
descripcion, El ataque de vémito impacta de forma automdrica e
inflige un daio 5 que ignora rodos los puntos de armadura. Puede
esquivarse, pero sialguien comete la tonteria de intentar pararel
vomito, fallard automdricamente (por razones obvias).

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras y arma grande

4. Jere UGMA

Este islote se alza sobre las aguas del fondo del depdsito. Ugma, el jefe de los
trolls de rio, vive aquf con dos guardias (ver caracteristicas en las localiza-
ciones 2-3) que nunca le dejan solo. A diferencia de sus hermanos, Ugma
ha sido bendecido con una inteligencia anormalmente elevada. El cree que
tiene algo que ver con haberse visto expuesto a una canrtidad considerable

En las profindidades del risco del Dragon viven muchas tribus de goblins
nocturnos, Es un entorno perfecto para ellos; es oscuro y hiimedo, y hay
nimerosos sitios donde esconderse. La mayorfa de las tribus estdn dispersas
y carecen de lider, por lo que se limitan a vivir como pueden hasta que algiin
grupo de osados aventureros los extermina.

Los goblins nocturnos del Ojo Amarillo son una tribu mucho mis peligrosa,
pues estd liderada por un astuto chamdn llamado Screetch. Fue él quien los
condujo a su guarida actual, un refugio perfecto con abundancia de hongos
y un buen suministro de agua. Por el camino los goblins capturaron muchos
garrapatos cavernicolas, y ahora lanzan numerosas incursiones a las ruinas
en busca de tesoros. Un garraparo monstruoso, al que Screetch curd de sus
heridas, vigila su guarida. Aquellos que pretendan acabar con la tribu goblin
tendrdn que deshacerse primero de este terror. La criatura tiene unos enor-
mes ojos amarillos (de ahf el nombre de la tribu), Todos los goblins de este
grupo se pintan unos brillantes ojos amarillos en sus inmundas tinicas.

La tribu del Ojo Amarillo vive en una serie de cavernas naturales situadas
en el tercer nivel de las ruinas de Karak Azgal. El corazon de su hogar es
una inmensa cdmara repleta de hongos que les abastece de comida. Hay dos
entradas a su guarida, un pozo y un pasadizo muy inclinado.

A. PASADIZO INCLINADO

Este pequefio corredor baja en un dngulo muy inclinado, tanto que para bajar
por ¢l se necesita precaucion y concentracion; todo personaje que corra deberd
superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para no caer rodando
hasta ¢l final. Los goblins tienen una sorpresa preparada para todo el que baje

de piedra de disformidad cuando atin era un cachorro. Ugma se conforma
con vivir aqui en el depésito. Hay comida en abundancia, y hasta zhora ha
logrado acumular un cuantioso tesoro enviando a sus trolls rio arriba para
saquear aventureros. Le gusta hablar con sus victimas antes de devorarlas.
Le produce placer observar el asombro en sus rostros cuando les habla en su
propio idioma. 5i puede, les convencerd de que le ayuden a eliminar a los
orcos, afirmando que tienen a los suyos como esclavos, cuando en realidad
tan sélo quiere matarlos porque le apetece.

Hay tres cofres en la pared del fondo, en cuyo interior se guarda el tesoro
de la tribu. El primero contiene 200 co y 5 perlas valoradas en 40 co cada
una. El segundo contiene 500 coronas de oro antiguas de los enanos y
2 espinelas azules talladas por valor de 250 ¢o cada una. El dltimo cofre
contiene 500 ¢.

Ugma, jefe de los trolls de rio

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int ¥ Em
15% 61% 59%

420 | 45% | 42% | 15%

A H BF BR M
4 35 6 5 6 0 0 ]

Habilidades: Escalar +10%, Hablar idioma (Lengua goblin, Reikspiel),
Intimidar +10%, Mando, Nadar +20%, Percepcion +10%
Talentos: Amenazador, Armas naturales, Especialista en armas (A dos
manos), Golpe poderoso, Inwépido, Sexto sentido. Temible, Vision
focturna
Reglas especiales:
Estsinupido: ver caracteristicas de los trolls de rio.
Huele maaal: ver caracteristicas de los trolls de rfo.
Regeneracion: ver caracteristicas de los trolls de rfo,
Vémito: ver caracteristicas de los trolls de rio.
Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras y arma grande

por ¢l pasadizo. Ay siete guardias ocultos tras estalagmitas en la cimara que
hay al final del pasadizo, Si oyen que llega alguien por ¢ pasadizo, dos de los
goblins nocturnes ingieren setas rusulas de la locura y se convierren en fandti-
cos, para luego atacar a los intrusos, Los gobling restantes se esconden tras las
rocas v esperan a que alguno de los intrusos se ponga 4 tiro para arrojarle sus
redes. Si las cosas van mal, uno de los goblins nocturnos saldrd corriendo hacia
la localizacidn 1 para soltar a los garrapatos saltarines.

Goblins nocturnos

Caracteristicas primarias

30% | 30% 25% | 30% | 20%

A H BF BR M Mag PL PD
| 8 3 3 e 0 0 ]

Habilidades: Escalar, Esconderse; Hablar idioma (Lengua goblin),
Maovimiento silencioso, Nadar, Percepcién, Sabiduria popular (Pieles
verdes), Supervivencia

Talentos: Especialista en armas {Presa), Vision nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: Si a un goblin s le da un minima excusa para huchar contra
otro piel verde (induidos omos goblins), deberd superar una tirada de

Voluntad o de lo contrario atacard inmediatamente a los ofensores,
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Goblins
goblin
Mente sact

Un goblin nocturno fandrico es un
i ha decidido probarse (y probable-
el bien de la tribu, Un fandtico ingiere
ulas de la locura antes de la batalla, lo
tanto su pobre cerebro que se arrojan
a cualquier oposicion, girando en circulos

una dosis de

que basta para desg
fandticamente co

y enarbolando una pesada bola y cadena de hierro con toda su
fuerza. Los fandricos poseen ¢l ralento Especialista en armas (A
dos manos), y la bola y cadena cuenta como arma grande. Las
setas rusulas de la locura incrementan su Fuerza y Resistencia en
un 10%. En su locura, un fandrico no puede esquivar ni parar.
Los efectos de esta droga duran 2d10 asaltos. Al finalizar el efecro,
las setas infligen 2 Heridas al fandtico, que ignoran armadura y
Bonificacion por Resistencia.

Loz elfus dar miedo: Los goblins encuentran a los elfos extremadamente
inquietantes. Un goblin tendrd que realizar una tirada de Miedo
si entre sus compaferos y €l no superan a los ¢lfos del grupo de
aventureros en una proporcion de al menos dos a uno,

Odio  los enanss: i luchan contra enanos, los goblins nocturnos reciben
una bonificacion de +5% a su HA,

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 1, piernas 0

Armas: Arma de mano, arma grande (bola de hierro y cadena), red

B. Pozo

Este pozo tiene un didmerro de cuatro metros y mds de treinta metros de
profundidad. Sus paredes son muy desiguales, por lo que resulta sencillo
encontrar asideros y apoyos para la escalada. Una tirada Desafiante (-10%)
de Escalar permite 2 un personaje descender por el pozo sin cuerda ni ayuda.
El pozo rermina a unos cinco metros del suelo, y los goblins han apostado
aqui a cuatro garrapatos cavernicolas para defender la entrada. Han sido
adiestrados para esperar a que los intrusos lleguen al suelo de la caverna
antes de atacarles.

Garrapatos cavernicolas

R Ag Int A% Em

42% 0% 53% | 35% | 56% 5% 22% 5%

2 10 5 = 1-10 0 0 0
Habilidades: Esquivar
Talentos: Armas naturales, Inquictante, Visién nocturna, Volunrad de
hierro

Reglas especiales:

Movimiento aleatorio: Los garrapatos son tan estipidos que rebotan
al azar, Tira 1d10 para determinar el Movimiento de un garrapato
cada asalto que se mueva.

Mutaciones del Caos:

Garrapato 1: Piel escamosa (+1°'PA a todas las localizaciones), Fxtraria
coloraciin, Ojas pedunculares (+10% a las tiradas de Iniciativa)

Garrapato 2: Ojos peduncidares (+10% a las tiradas de Iniciativa)

Garrapato 3: Colmillos (pueden usarse para atacar, dano BF-2, pro-
piedad Precisa)

Garrapato 4: Pelaje grueso (+1 PA en todas las localizaciones), Sed de
sangre (adquiere el ralento Frenesi)

Armadura: Piel escamosa (garrapato 1), Ninguna (garrapatos 2 y 3), Pelaje

grueso (garrapato 4)

Puntos de armadura: Garraparos 1 v 4: Cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1, piernas

1 — Garrapatos 2 y 3: Cabeza (0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

Armas: Garras y dientes

1. GARRAPATOS SALTARINES

Esta cimara es el hogar de cuatro goblins nocturnos (ver caracteristicas
en pigina 86] y sus cuatro garrapatos cavernicolas. Los mantienen sepa-

rados del grupo ]}1'incip.1| de goblin.s. no sélo para proteger la entrada,
sino también porque los garrapatos saltarines son dificiles de contro-
lar, y si se ponen a brincar cerca de otros goblins, las cosas se pondrian
bastante feas. Si se les llama, acudirdn en ayuda de los goblins de la
localizacion A.

Garrapatos cavernicolas

Caracteristicas primarias
HA HP F R Ag Int v Em

42% 0% 53% | 35% | 56% 5% 22% 5%

A H | BF | BR | M [ Mag | PL | PD
2 10 110 | 0 0 0

o,
LS

Habilidades: Esquivar

Talentos: Armas naturales, Inquietante, Vision nocrurna, Voluntad de
hierro

Reglas especiales:

Movimiento aleatorio: Los gartapatos son tan esttipidos que rebotan
al azar, Tira 1d10 para decerminar ¢l Movimienta de un garrapato
cada asalto que se mueva.

Mutaciones del Caos:

Garrapato 1: Asguerosanmente gordo (-10% a Fuerza, +1 Herida)

Garrapato 2: Asgueroso hedor (los oponentes que tengan sentido del
olfato suften una penalizacion de -5% a sus tiradas de HA si estin
a menos de dos metros de distancia)

Garrapato 3: Apariencia horrible (adquiere el ralento Temible)

Garrapato 4: Regeneracion (la criatura puede efecruar una tirada de
Resistencia en cada asalto al comienzo de su turno; si la consigue,
recupera 1 Herida perdida; no funciona si ya estd muerta)

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras y dientes
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UNA|GASILLA =4 METROS

GUARIDA DE LOS GOBLINS NOCTURNOS DEL ©j0' AMARILLO

2. ESCLAVOS SNOTLING

Entre los pieles verdes, los snotlings son lo mis bajo y se traran como esclavos.
En esta cimara viven entre cincuenta y sesenta (siempre es dificil saber cudntos
hay). Los goblins nocturnos los obligan a recoger agua para los demds miem-
bros de la tribu y para pescar peces en el ro subterraneo, Los snotlings siempre
estan deambulando por el lugar buscando algin encargo o realizando alguna
tarea encomendada por un goblin, de modo que existe una buena posibilidad
de que no haya ninguno aqui cuando leguen los personajes.

El pequefio estanque creado por el rio subterrdneo tiene unos tres metros de
profundidad. Suele estar lleno de peces procedentes del torrente que entra
en la cdmara, y los snotings hace todo lo posible por sacar cuantos puedan
del estanque {una escena que resulta bastante eémica).

Snotlings
acteri

primarias

HA | HP | F R | Ag | Ine | V | Em
159% | 0% | 129% | 15% | 30% | 12% | 10% | 10%

A H | BF | BR | M | Mag | PL | PD
1 4 1 1 4 0 0 0

Habilidades: Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Lengua goblin], Perceptién,
Supervivencia

Talentos: Intrépido, Visién nocturna

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0

3. GUARIDA DE GOBLINS NOCTURNOS

En esta cdmara duermen la mayoria de los goblins necturnos cuando no
estdn saqueando, de guardia o recolectando seras en la localizacion 5. La
tribu estd formada por 60+1d10 goblins nocturnos (ver caracteristicas en
la pigina 86). Resta de esta cantidad todas las bajas producidas hasta el
momento, El nimero de goblins que estardn presentes aqui depende de lo
que haya sucedido hasta ahora. Es posible que hayan matado a algunos antes
en las ruinas o en su camino hasta este lugar.

La edmara apesta terriblemente, a una mezcla intoxicante de excrementos de
goblin y comida putrefacta. No hay nada de valor aqui, ya que todo ¢l tesoro
de los goblins nocturnos lo guarda su lider, el chamin Screetch.

4. CORRALES DE GARRAPATOS

Los gablins nocturnos usan esta caverna para confinar a todos sus garrapatos
cavernicolas en un mismo lugar. Hay dicz goblins nocturnos pastores de
garrapatos a cargo de alimentar y controlar a estas criaturds, Si son avisa-
dos de un ataque, los goblins azuzarin a los garrapatos cavernicolas para
arrojarlos contra los intrusos. Si se encuentran aqul, cinco de los pastores
entretendrdn a los intrusos mientras los otros cinco liberan a los garrapatos
para que les ataquen.

Cueva de garrapatos

Caracteristicas primarias




Caracteristicas secundarias

A | 5 | B | BR| M |Mg| PL|PD
10 | 0 0 0

2 10 5 3

Habilidades: Fsqu:

Talentos: Armas
hierro

Reglas especiales:

Movimie

jerante, Vision nocturna, Voluntad de

Los garrapatos son fan estapidos que reboran

al azar, Tira 1d10 par minar el Movimiento de un garrapato

cada asalio que se mueva.

Mutaciones del G

Garrapato 1: 0 10 a las tiradas de Iniciativa), Mibltiples
llagas (penalizacion de -10% a la Empatia)
(puede usarlo para aracar, inflige dano BF-1), Ojos

0 a las tiradas de Iniciativa)
<1 al Movimiento), Cola con pinchos
fige dafio BF y posec la propiedad

s arrma

(puede usarla para ata
Conwundente)
Garrapato 4: Apariencia forrible (adquicre el wlento Temible)
Garrapato 5: Apariencia horrible (adquiere ¢l ralento Temible), Grandes
argjas (adquicre & talento Oido aguzado), Mente trastornada (pena-
lizacion de -10% a la Inteligencia)
Garrapato 6: Al (adquiere el talento Volador y una velocidad aérea
de 6)
Garrapato 7: Pelaje, Cola con pinchos (puede usarla para atacar, inflige
dafio BF y posee la propiedad Contundente)
Garrapato 8: Miltiples llagas (penalizacion de -10% a la Empatia),
Chupones (+20% a las tiradas de Escalar)
Garrapato 9: Cuernos (puede usarlos para atacar, infligen dafo BF-1);
Piel correvsa (bonificacion de +10% a Resistencia)
Garrapato 10: Ciclope, Paricorro {penalizacion de -1 al Movimiento)
Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0, piernas 0
Armas: Garras y dientes

Goblins nocturnos pastores de garrapatos

Caracteristicas primarias

A H BF BR M
1 8 3 3 4 0 0 0

Mag | PL | PD

Habilidades: Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Lengua goblin),
Movimiento silencioso, Nadar, Percepcion, Sabiduria popular (Pieles
verdes), Supervivencia

Talentos: Especialista en armas (A dos manos, Presa), Vision nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: Si a un goblin se le da un minima excusa para luchar
contra otro piel verde (incluides otros goblins), deberd superar una
tirada de Voluntad o de lo contrario aracard inmediatamente a los
ofensores.

Loz elfoz dan miedp: Los goblins encuentran a los elfos extremadamente
inquictantes. Un goblin rendrd que realizar una tirada de Miedo
si entre sus companeros y €l no superan a los elfos del grupo de
aventureros en una proporeion de al menos dos a uno.

Odia a los enanos: Si luchan contra enanos, los goblins nocturnos reciben
una bonificacidn de +3% a su HA.

Armadura: Armadura ligera (justillo de cuero)

Puntos de armadura: Cabeza (), brazos 0, cuerpo 1, pietnas 0

Armas: Especial (pinchagarrapatoz 2 dos manos). Los goblins nocturnos usan
esta arma semejante a un tridente para controlar a los garraparos.
Les concede una bonificacién de +25% a cada tirada de Inteligencia

necesaria para controlar a los monstruos. Si la superan, ¢l garrapato
cumplird la orden del pastor. El pinchagarrapatoz no proporciona
ventajas especiales a los goblins nocturnos sobre otras criaturas (aparre

de enfurecerlas).

ocoe

Capitulo VII: Pieles verdes

5. JARDIN DE HONGOS

Esta impresionante cimara tiene mds de seis metros de altura, y el techo
estd cubierto de estalacritas. El suelo y las pocas estalagmitas que hay estdn
ocultos bajo una capa de hongos multicolores con diversas tonalidades de
verdes, azules v rojos. Los personajes que consigan una tirada Desafiante
(-10%) de Sabiduria académica (Veneno) o de Oficio (Boticario) podrin
identificar entre ¢llos setas rusulas de la locura y bilis de enano. Los persona-
jes podrin recolecrar 2d10 dosis de cada.

Fsta cimara suele estar muy concurrida, llena de snotlings o goblins noc-
turnos cultivando y recogiendo hongos para sus propios y viles propositos,
También usan este lugar para esconderse, aptovechando la cobertura que
ofrecen las estalagmiras.

El combate aqui resulta muy peligroso, ya que algunos de los hongos son inesta-
bles y tienden a expulsar nubes de esporas venenosas si son agitados. Los goblins
nocturnos lo saben, y se colocarin junto a ellos para que los aracantes los gol-
peen accidentalmente, Todo ataque que falle por un 20% o mas de diferencia
alcanzard @ uno de estos hongos, haciendo que suelte una nube de esporas. Usa
Iz plantilla pequeria. Todo personaje alcanzado por las esporas debe superar una
tirada de Resistencia o cacrd inconsciente durante 1d10 asaltos.

6. GUARIDA DE BONK

Fsea habitacién estd reservada para el garrapato monstruoso al que Screetch
ha llamado Bonk. Este garrapato es cinco veces mds grande que un gatrapato
normal, y estd totalmente controlado por Screetch. El chamdn se gané la
confianza de la criatura tras quitarle una dolorosa espina de la para. Cada
vez que |a guarida se vea amenazada, Screctch soltard a Bonk para que
aplaste (lieralmente) @ los intrusos. Bonk tiene un hambre voraz, porlo que
Screetch suele enviar a las ruinas goblins nocturnos armados con redes para
capuurar comida (normalmente personas) con la que alimentar a la criatura.

La puerta de la jaula estd cerrada, y Screetch tiene la tinica llave. Cualquier
personaje podra abrirla si consigue una tirada Desafiante (-10%) de Forzar
cerraduras.

Bonk, garrapato monstruoso

acteristicas primarias

A | H | B | BR| M |Mg| PL[PD
5 |25 | 6 4 5 0 0 0

Habilidades: Esquivar, Percepcion
Talentos: Armas naturales, Aterrador, Vision nocturna, Voluntad de hierro
Reglas especiales:

Mutaciones del Caos; Fxtrana coloracién, Piel metalica (+2 PA en todas
las localizaciones), Cola con pinchos (puede usarla para atacar, inflige
dafio BF v posee la propiedad Contundente)

Rugido escalofriante: Un garrapato monstruoso puede emplear media
accion en emitir un fuerte rugido. Todo el que lo oiga deberd superar
una tirada de Terror.

Grandes fraces: Los garrapatos monstruosos tienen unas fauces enormes;
a menudo se-tragan enteros a sus enemigos, Un garrapato monstruoso
puede intentar tragarse entero a un objetivo efectuando un araque
especial que requiere una accion completa. Si el objerivo resulta herido,
el garrapato monstruoso se lo habrd tragado. Cada asalto de combare
posterior, ¢l objetivo tragado puede intentar salir del garrapato mons-
truoso realizando una tirada enfrentada de Fuerza. Si falla la tirada, el
objetivo recibe el dafo equivalente a uno de los araques del garrapato
monstruoso, Los objetivos tragados rambién pueden aracar utilizando
armas penezrantes (por ¢jemplo, dagas). Estos ataques impactan automa-
ticamente, pero el dafio es de BF-2 debido a la ausencia de apoyo.

Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Garras. dientes y cola




| Capitulo VII: Pieles verdes

7. GUARIDA DE SCREETCH

Esta caverna es el hogar de Screetch, el goblin nocturno chamin que con-
trola la tribu del Ojo Amarillo. Duerme en un colchdn enorme de pieles
situado en el fondo de la cdmara, y tiene un lote de seras rusulas de la locura
sobre una mesa. Si la uibu se halla en peligro, intentard encargarse de los
intrusos empleando a los garrapatos y 4 sus goblins nocturnos. Si las cosas se
complican, soltard a Bonk y ayudard al monseruo con hechizes para asegu-
tarse de que la amenaza sea neutralizada.

Sereerch se conforma con que sus goblins nocturnos y ¢l pueda vivir tranqui-
los aqui abajo, y no tiene planes mayores (aungue no le importaria engrosar
su ya cuantioso tesoro). Suele enviar grupos de incursion a las ruinas princi-
palmente en busca de carne fresca para Bonk, pues considera que el enorme
garrapato ¢s la mejor defensa que tienen los gobling nocrurnos.

La wrampilla del suelo marcada con una *T" en el mapa estd oculta bajo las
picles del colchén de Screetch, Estd cerrada con llave, pero puede abrirse
con una tirada Desafiante (-10%) de Forzar cerraduras. Dentro hay cinco
sacos que contienen el tesoro de los goblins nocturnos, el cual consiste en
150 ¢o, 310 ¢, 2 brazaletes de oro valorados en 120 ¢o cada uno, 100 coronas
de oro antiguas de los enanos, un rubi sin tallar valorado en 500 ¢, y un
diamante sin tallar valorade en 250 co.

Screetch, gran chaman de los goblins nocturnos

F R Ag Int \' Em
50%

45% 40%

A H BF BR M Mag PL PD
16 4 4 4 3 0 0

2

Habilidades: Actuar (Bailarin} +10%, Canalizacién +20%, Carisma +10%,
Cotilleo +10%, Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Khazalid, Lengua
goblin, Reikspiel), Intimidar +10%, Lengua arcana (Magia), Montar,
Movimiento silencioso, Percepcion +20%, Sabiduria académica
(Teologia, Venenos) +20%, Sabidurfa popular (Picles verdes) +20%,
Sanar +20%, Sentir magia +20%, Supervivencia

Talentos: Afinidad con el Acthyr, Don de gentes, Especialista en armas (Presa),
Golpe letal, Tmperturbable , Inteépido, Magia menor (Armadura de
Aethyr, Disipar), Magia pueril (Vulgar), Manos ripidas, Meditacion,
Orador experto, Saber divino (Espiritus), Vision nocturna

Reglas especiales:

Animosidad: 5t a un goblin se le da un minima excusa para luchar conua
otro piel verde (incluidos otros gablins), deberd superar una tirada de
Voluntad o de lo contrario atacard inmediatamente a los ofensores,

Loz elfor dan miedp: Los goblins encuentran a los elfos extremadamente
inquietantes. Un goblin tendrd que realizar una tirada de Miedo
si entre sus companeras y €l no superan 2 los elfos del grupo de
aventureros en una proporcion de al menos dos a uno:

Odlia a los eranos; Si luchan contra énanos, los goblins nocrurnos reciben
una bonificacion de +5% a su HA,

Armadura: Ninguna

Puntos de armadura: Cabeza 0, brazos 0, cuerpe (), piernas 0

Armas: Daga

Objeto migico:

Bastin de Gorko: Una vez por combare, Screerch puede repetir una
tirada fallida para controlar los vientos de la magia. Esta capacidad
puede usarse incluso aunque se haya incurrido en la maldicion de
Tzeentch.

Enseres: Llave de |a jaula de Bonk, llave de [a rrampilla del tesoro, brazaletes de
oro (valorados en 96 co cada uno), cinco seras rusulas de la locura




E‘ las entrafas de la tierra hay muchas cosas innombrables enterradas
v olvidadas. Estos seres retorcidos y deformes son reliquias del pasado,
restos de la formacién del mundo. Imbuidas de la esencia pura del Caos, estas
abominaciones no han visto jamds la luz del dfa, y eso es bueno. Perturbar a
estas monstruosidades conlleva una muerte segura, y si alguna de ellas vagase
libre por ¢l munde, se produciria una maranza devastadora.

Los enanos acataban estas advertencias, pero su insaciable avidez de gemas
v minerales les llevaron a ignorar las ensefianzas de los ancianes eruditos.
Continuaron excavando, cada vez més profundo, en el corazon de la mon-
tafia; el brillo del gromril les impedia ver el horror que estaban a punto de
liberar. Al fondo de un profundo pozo, en lo que parecia ser el centro de la
tierra, hallaron el mineral, tal vez una de las vetas mds ricas en la historia del
reino de los enanos. La celebracidn durd toda una semana.

Hasta que encontraron a la bestia,

Los primeros informes que llevo a la superficie el pufado de supervi-
vientes eran demasiado terribles para ser ciertos. Los mineros se habian
topado con una horrible criatura mientras recolectaban gromril. Se
dice que tenfa tres cabezas, seis tenticulos en lugar de brazos, y una
dura piel escamosa. Se enviaron inmediatamente guerreros para elimi-
nar la amenaza, pero nunca regresaron, Pronto, los niveles inferiores
de la fortaleza fueron atacados por la criatura, y Karak lzril pareci6
condenada por su avaricia.

enterrar viva a la criatura. Para ello habria

Se trazé un plan desesperado p
que renunciar para siempre al filon de gromril, pero los enanos no renfan
otra eleccion. Un grupo valeroso pero condenado de portadores de runas
enanos hicieron de cebo para atraer a la criatura de regreso a los niveles mds
profundos de los tineles. Mientras los portadores de runas sacrificaban sus
vidas, unos mineros enanos detonaron unas cargas que hicieron que el pozo
se viniera abajo; la bestia del Caos no volvié a verse jamds. No obstante, ¢l
gromril adn sigue alli. Se ha enviado més de una expedicién en un intento
por recuperarlo, pero hinguna de ellas ha vuelto

Caniruno W00k 2Esmma pEt, Caos

LA BESTIA DEL CAOS

Esta retorcida y deforme abominacién atin vive en el fondo de Karak Azgal.
Se siente atraida por ¢l gromril que tanto estiman los enanos por encima
de otros minerales. Todo el que pretenda excavar el gromril deberd marar
primero a esta ctiatura; y no es tarea ficil.

La bestia camina a cuatre patas, tene una cola con pinchos y tres cabezas:
una de cabra astada, otra de serpiente venenosa y otra de wroll. De la espalda
de la eriatura brotan seis tentdculos , cada uno de los cuales acaba en ventosas
con las que se adhiere a sus presas. Tiene una piel ¢scamosa de color negro
metalizado que la protege de los araques. Mide mis de seis metros de longi-

(Utl, pero [HES:J.F de su tamano se mueve con I'DLlC]'lﬂ. T'.i]'.iidt‘]’..

Bestia del Caos

Caracteristicas primarias
HA F R Ag

67% 40%

A H BF BR M
6G(8)

5 43 o

Y
=
=

Habilidades: Esquivar, Percepcion

Talentos: Armas naturales, Arerradora, Aura demoniaca, Resistencia a la
magia, Visién nocturna, Voluntad de hierro

Reglas especiales:

Experta apresadpra: Las ventosas de los tentdculos de fa bestia le permiten
apresar ficilmente a sus victimas. La bestia usa sus tentdculos (tresa
cada lado) para agarrar a su presa si consigue un impacto con éxito. Si
es atacada por multiples enemigos, la bestia puede usar sus tenticulos
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para inmovilizar a dos de ellos apresandolos. También puede escampar
contra el suelo a los enemigos apresados, lo que les inflige un dafo
igual a la BF de la criatura. Ademds, puede arrofar a sus victimas
a una distancia maxima de 1d10 metros. Todo personaje arrojado
tendrd que superar una tirada Desafiante (-10%) de Agilidad para
no recibir un dano igual a la BF de la bestia por la caida,
Muraciones del Caos: Apariencia horrible (adquiere el talento Aterradora),
Brazos rentaculados (+10% a rodas las tiradas para apresar), Cola
con pinchos ({puede usarla para atacar, inflige dafio BF y posee la
propiedad Contundente), Grandes cuernos (puede usarlos para
atacar, inflige dafio BF), Piel escamosa (3) (+3 a los PA de todas las
localizaciones), Semilla del Caos (cinco mutaciones adicionales)
Armadura: Ninguna
Puntos de armadura: Cabeza 3, brazos 3, cucrpo 3, piernas 3
Armas; Grandes cuernos, dafie igual a la BF (cabeza de cabra); colmillos
venenosos con la propiedad Precisos; si no se supera una tirada de
Resistencia, se pierden 5 heridas adicionales (cabeza de serpiente);
cola con pinchos (dano igual a BF); tentdculos (un ataque por

cada lado).

EL SECRETO DE LA BESTIA

Muchos enanos han olvidado la leyenda de la criatura que mora bajo las rui-
nas. Los ancianos han acallado decididamente esta historia, ya que la seduc-
cién del gromril es demasiado intensa para que los enanos se resistan a ella,
En la superhcie siempre hay rumores acerca de un inmenso tesoro enterrado
en las profundidades de las ruinas. La mayoria de la gente descarta rales
historias como cuentos cuyo tinico objetivo es atraer a los aventureros hacia
su perdicion, Una rirada Dificil (-20%) de Sabiduria popular (Enanos)
permitird a un personaje recordar [a historia del principio de este capitulo.
También es posible usar la habilidad Corilleo para descubrir mds sobre la
bestia que habita en las ruinas; para ello es necesario superar una tirada Muy
dificil (-30%) de Cotilleo.

INA{CASILIA =4 METROS

UBICACION DE LA GUARIDA

DE LA BESTIA

El mapa de la guarida puede localizarse en cualquier parre de las ruinas, donde
mis te convenga, aunque deberfa estar muy por debajo de la superficie y de
todos los demds niveles descritos en este manual. Se trata de una zona de caver-
nas naturales don dos grandes filones de mena de gromril, La entrada a la gua-
rida ¢s 1in pozo desigual de mis de sesenta metros de profundidad, demasiado
pequedio para que la bestia trepe por él. Si los personajes logran derrotar a la
bestia, lo tinico que tienen que hacer es averiguar como subir el mineral a la
supcrﬁcic e impedir que los enanos se lo confisquen, para asi hacerse mis ricos
de lo que jamds hubieran sofiado, Incluso es posible que lleguen a un acuerdo
con los enanos, revelindoles la situacion del filon a cambio de un dnico pago.

Tan s6lo se describe una zona del mapa: el poza de acceso.

1. POZO DE ACCESO

El fondo del pozo se abre a unos seis metros por encima del suelo. Comunica
con una caverna narural de rocas escarpadas y abundantes estalactitas y esta-
lagmiras alineadas por techo v suelo. Apenas tiene unos veinticuatro metros
de didmetro, y estd iluminada por un moho fosforescente que cubre las
piedras. Una tirada de Percepcion revela que la piedra esta marcada con
profundos surces y aranazos que parecen ser senales de garras, De la caverna
salen cinco pasadizos; rodos muy grandes, de mds de doce metros de ancho.
Estos tineles se adentran en las profundidades de la guarida de la bestia, y
pueden estar habitados por otras criaturas a tu eleccion,

La bestia del Caos deambula constantemente por estos corredores subterri-
neos. Le gusta dormir en uno de los dos pasadizos con filones de gromril
(marcados con una “G" en ¢l mapa). Combate hasta la muerte.




Ademis de los filones de puedes recompensar 2 los personajes con

cil de la Tabla 4-12: Especial (pigina 46).
upo que haya sobrevivido,

objetos de |z

Tira una vez

ALTAR DE SLAANESH

jue s propaga lentamente por los niveles
de Karak Azgal es este profano lugar, el alear

El otigen de¢ toda la corrupcion
superiores de la s
de Slaanesh, Estd ente
bajo las ruinas, y s6l

en lo mis profundo de las cavernas que hay
sm conocen su paradero. Aluthra (ver
pégina 65) sospect v si descubre ¢l mds minimo indicio de

su localizacion, a llegar hasta él. La ubicacién

jue de proporcionarles a los persona-
a en el caos. A no ser que te interese

exacra del altar s
jes-acceso al alrar,

tener Mutantes como | es, serd mejor que no dejes que lo

encuentren. Por otro lado, si arle un giro oscuro a tus p:arlida.i. con

cazadores de brujas y ter iendo a los personajes; éste

es el |ug;3|' iddneo p

El altar de Slaanesh es un antigu impio consagrado a la Fuerza Maligna

de los placeres oscuros, la ambi iega v la lujuria. Cuando los enanos de

mril, muchos de eflos se vieron consu-
-ral. Giran cantidad de ellos hallaron

Karak Azgal encontraron las veras de

: ' 1 3 3
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la muerte en las profundidades de las minas, destrozados en sanguinolentos

pedazos por la bestia. Sin embargp, tres mineros enanos acudieron a los dioses

oscuros para que les protegieran v le permitieran recuperar el meral sin peligro,
i .

va que sus propios dioses parecfan reacios o incapaces de proporcionar a los

enanos medios para obtener tal tesoro. Mientras los demis enanos trabaja-

ban para bloguear los accesos a los filones, estos tres enanos construyeron un

pérhido altar a Slaanesh y sacrificaron sobre ¢l a sus congéneres. Al hundir el

cuchillo en su tiltima victdma, sus antiguos vecinos detonaron las cargas sobre

ellos, encerrando a la besti
incluidos los sectarios. Los enanos languidecieron en su umba, acosados por
terribles visiones de su amo oscuro, comiéndose trozos de su propia carne para

i) i RN T
y todo lo demds en la mayor de las p![]l’L]llu!d&r_‘le.n\

sobrevivir. Al final, sucumbicron a la locura y la inanicion, y se convirtieron en
algo mucho peor que mutantes ardinarios.

Las Fuerzas Malignas son seres ladinos. Su corrupeién no se mantiene oculta
demasiado tiempo, y los temblores subterrdneos bajo la fortaleza volvicron
a abrir muchos de los tineles antiguos. Hegakin, impulsade por un sueiio
febril, se adentrd en las ruinas y buscd durante semanas hasta descubrir el
altar perdido, sin saber exacramente qué era lo que buscaba. Slaanesh le con-
dujo hasta el tinel que llevaba al alear. Allf, aguarddndole, estaban los restos
de los tres enanos distorsionados por el Caos, pero en lugar de atacarle, ¢l ser
v se rerird hacia la oscuridad.

de tres cabezas se limitd a hacer una reveréncis

Ll erudito enano entro en la cueva verde para ver el altar con sus propies
ojos, y en contra de su voluntad extendié una mano y toco la piedra, entre-
gando asi su alma al Sefior de los Placeres. Y asi nacid la secta de Gorlaz,

Ahora, anos después, Hegakin y su converso Elgrom bajan de vez en cuando
hasta ¢l alrar para que Slaanesh les oriente, y ¢n cada visita la abominacion
les deja pasar, sollozando y gritando de placer al verlos aproximarse. Si las P]

entran en estas cavernas, existe una posibilidad del 50% de que Hegakin o
Elgrom estén aqui, y un 20 de posibilidades de que estén los dos.

1. TONEL EN RUINAS

altar parece un tinel ardinario, no muy distinto a los demas

La entrada a
que surcan el mundo superior. Lo inmediatamente obvio es el hedor a sangre
vieja, descomposicién e inmundicia, El aire del tinel es férido y nausea-
Las paredes estan cubiertas de
profundas marcas sanguinolentas, como si alguien (o algo) hubiera quedado
encerrado aqui y hubiera aranado las paredes buscando una salida. En algu-

bundo, v deja un sabor profano en fa bo

nas partes las paredes se han venido abajo, esparciendo rocas sueleas

por todo el suelo.

¥ tierra

La abominacién de Slaanesh permanece acechante en la entrada. Esta pobre
criatura es todo lo que queda de los tres enanos que entregaron sus vidas a
Slaanesh. El
de su pasade, desolado por su forma mutante. Lo que una vez fueron tres

nonstrito estd compleramente loco, acosado por los recuerdos

entidades distintas es ahora una amalgama de los tres enanos, un ser com-
una fusion de formas que ha dado lugar 2 una nueva y horrible
“omo ha sobrevivido hasta ahora deverdndose a si misma y a algin

puesto

bestia.

Capitulo VIII: Bestia del Caos 4 j $-
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que otro insecto (por no mencionar los suntuosos banquetes de despojos
ofrecidos por su amo Slaanesh), estd hambrienta de carne fresca. Si entra
en la sala alguien que no haya sido escogido por Slaanesh, la abominacién
atacard y luchard hasta la mucrte. Sin embargo, si los PJ le ofrecen a la cria-
tura un trozo de gromril, retrocederd, llevindose el mineral de regreso a las
sombras, desde donde podrdn ofrse ruidos Horosos y babeantes mientras la
criatura hace cosas inenarrables con el meral,

Abominacién de Slaanesh

La abominacién mezcla las formas de tres enanos, de modo que tiene seis
piernas y seis brazos, ademis de tres rostros retorcidos que sobresalen de la
masa de carne. Su cuerpo estd cubierto con pequenias y supurantes muescas
auroinfligidas.

Caracteristicas primarias

12% | 13%

Habilidades: Buscar, Escalar, Percepcion

Talentos: Armas naturales, Artesania enana, Aterradora, Frenesi, Intépida,
Ofdo aguzado

Reglas especiales:

Mutaciones del Caps: Asqueroso hedor (-2d10% a la Emparia, y los
oponentes reciben un -3% a sus riradas de HA si estdn a menos de
dos metros), Chupones (+20% a todas las tiradas de Escalar), Piel
metdlica (2 PA en rodas las localizaciones)

Regeneracion: Al comienzo de su turno en cada asalto, la abominacién
regenera 1d10 Heridas. Las Heridas causadas por fuego no pueden
regenerarse. Si la abominacion muere, pierde esta capacidad.

Tres enanos en uno; Como l2 abominacion es la amalgama de tres ena-
nos, recibe una bonificacion de +10% a todas las tiradas de Buscar
y de Percepcion.

Armadura: Piel metilica
Puntos de armadura: Cabeza 2, brazos 2, cuerpo 2, piernas 2
Armas: Tres dentaduras :

2. EL ALTAR

Mis alld de la abominacién, ¢l tinel se ensancha hasta desembocar en una
extrana gruta. Todo el lugar estd cubierto por vetas de piedra de disformidad
que proyectan sombras anermalmente cambiantes, y que tifien de verde ¢l
rostro de todos los personajes. Contra la pared del sur hay un alear blas-
femo, construido para parecer un enano servil colocado a cuatro patas, con
la cabera levantada y una expresion de placer sublime. En su frente luce
el simbolo de Slaanesh grabado a fuego. Sobre la roca hay un cimulo de
condensacion, coma si transpirase un fAuido negro. Esparcidos alrededor del
altar hay huesos de enanos muertos hace mucho tiempo. Si alglin personaje
registra los restos y consigue una tirada de Buscar, encontrard unia daga de
sacrificios manchada de sangre vieja: Una vez al dia, si se hunde en ¢l corazon
de una victima indefensa, la daga concede una bonificacién de +1 a las tira-
das de Magia para lanzar hechizos del saber del Caos. Cada vez que se usa, el
sacrificador debe superar una tirada Desafiante (-10%) de Voluntad para
no ganar 1 punto de Locura.

Todo el que se acerque a menos de 4 metros del altar deberd superar una
tirada Desafiante (-10%) de Voluntad o de lo contrario dard un paso hacia
él. En el siguiente asalto, los personajes que hubieran fallado la primera
tirada deberdn conseguir una tirada Muy dificil (-30%) de Voluntad para
no extender su mano y tocar la estarua. El contacto con el altar hace que la
victima desarrolle automiricamente una mutacion del Caos (usa la Tabla
11-1: Mutaciones del Caos del manual bisico de W/DR, o la Tabla 2-1:
Mutaciones del Caos expandidas del Bestiario del Viejo Mundo), adquiera 2
puntos de Locura v se convierta en servidor de Slaanesh, Eres libre de decidir
las implicaciones de esta transformacién.

La estatua puede (y deberia) ser destruida. Tiene 25 Heridas y una Bonificacion
por Resistencia de 5. Si es golpeada, liberard un chorro de sangre negra que
rociard a la persona que la ha golpeado y la obligard 2 realizar una tirada de
Terror. Si es destruida, la picdra de disformidad que hay en las paredes deste-
llard durante un instante, para luego deshacerse en un inofensivo polvo gris.

e Ky i AT




|LACENCIA

LAS RIUINAS =

pU——

= QYUK

OR LA PRESENTE, Y HABIENDO PAGADO

LA TARIFA PERTINENTE, €L SENOR OE LA

FORTALEZA Y EL COMANDANTE OE LOS ,
LEGISLADORES AUTORIZAN AL PORTADOR OE
ESTE DOCUMENTO A EXPLORAR LEGALMENTE
LAS RUINAS OEL GRAN REINO ENANO OE KARAK
AZGAL ESTEQOCUMENTO OERE PRESENTARSE OE
INMEDIATO AL SALIR OE LAS RUINAS. OE NO SER |
ASi, TODOSLOS OBJETOS HALLADOS EN POSESION
OE DICHA PERSONA SERAN CONFISCADOS Y EL
INFRACTOR SERA ENCARCELADO JURANTE UN w<
PERIODO NO INFERIOR A UN DfA. ESTA LICENCIA =
NO ES TRANSFERIBLE. LA PRESENTACION OE ESTA 5
LICENCIA NO EXIME EN MODO ALGUNO Al il
PORTADOR OE NINGUN IMPUESTO, RECARGO N
* O TARFA APLCABLE A CUALJUIR OBJETO i
VALIOSO RECUPERADO OE LAS RUINAS. QUIENES
POSEAN FALSIFICACIONES SERAN PROCESADOS
CON TODO EL PESO DE LA LEY.
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n las profundidades de las Montafias del Fin del Mundo yacen los vestigios destrozados de Karak Izril, antafio orgullosa ciudad de Joyas. En
salas derruidas hay muerte, riquezas y multitud de cosas intermedias. Cuenta la leyenda que el tesoro abandonado del dragdn Graug el
Terrible se encuentra en algan fugar de sus sinuosos taneles, Ilenos de centelleante oro y de huesos rotos, a la espera de ser encontrado por alguicn
con agallas suficientes. Muy pocos sobreviven por mucho tiempo a tal bisqueda, pues las oscuras profundidades del risco del Dragén ocultan
innumerables horrores...

Sobre las cavernas y catacumbas se halla la recién fundada fortaleza enana de Karak Azgal, que apenas si es més segura. Aunque los enanos han
reivindicado la superficie de sus tierras, los tineles siguen estando firmemente en manos de sus antiguos enemigos. Al no ser suficientes para luchar
contra los skavens, muertos vivientes y orcos que merodean por las profundidades, los enanos permiten que los extranjeros y zancaslargas saqueen
Ias cuevas en busca de oro, con la esperanza de que sus hojas les ayuden en su misién de reconquistar las minas y tumbas de sus antepasados. Si estos
buscadores de tesoros sobreviven a una muerte casi segura (y a los asfixiantes impuestos enanos), deberan abrirse camino entre los sefiores del crimen
y las sectas del Caos de la rutilante ciudad para conservar el oro que tanto les ha costado ganar. Les espera mis de una faccion, listas para despojar
2 llos incautos y los estitpidos de su botin. Los aventureros necesitaran algo mas que una espada blandida con fuerza para sacar provecho de Karak
Azgal, 1a fortaleza del Pico del Tesoro.

Karek Azgal es un manual de aventuras para Warhammer: el juego de rol. En sus paginas ¢l Director de Juego encontrard todo lo necesario para
COMENZar una Nueva campafia o para adaptar una ya existente y explorar esta peligrosa ciudad y las ruinas que hay bajo ella. Sea cual sea tu estilo,
Karak Azgal es un lugar ideal para vivir emocionantes aventuras. Puedes visitar una sérdida ciudad, donde la traicién acecha tras cada esquina, o
vivir una aventura épica en la que los héroes deban explorar interminables corredores y luchar contra los moradores de las profundidades a cambio
de una vaga promesa de oro, gemas y magia; este libro lo tiene todo. Karak Azgal es un completo manual de ambientacién que contiene:

» Tramas insidiosas, sacerdotes traicioneros y un antro de iniquidad cobijado tras las murallas de la fortaleza.
* Mapas que describen con detalle la ciudad y sus minas y cavernas en ruinas.
» Herramientas exhaustivas para crear tus propias aventuras en Karak Azgal.
* Guaridas detalladas de diversos monstruos del Viejo Mundo, entre los que se incluyen skavens, pieles verdes, muertos vivientes y ms.
» Personajes convincentes y lugares de interés.
+ = iNuevos terrores como la serpiente camaleénica y el garrapato monstruoso!

Ten 2 mano tu espada, prepara tu equipo de escalada y mantén encendida a lampara, pues el peligro se halla tras cada esquina en Karak Azgal:
Aventuras en el Risco del Dragén.
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