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Introduccion

”

“No existen esas cosas llamadas Skavens...

es una
aventura corta adaptada para personajes en su
primera o segunda carrera, aunque puede ser
modificada facilmente para adaptarse a cualquier
grupo de aventureros. La estructura del escenario es
sencilla, estd mas bien dirigida por las acciones de
los personajes que por los sucesos. La aventura esta
desarrollada en una pequena ciudad cercana a Nulin,
pero con pequefos cambios cualquier ciudad
imperial podria ser el escenario de esta aventura.

Esta aventura se presta por si misma como el primer
encuentro real de los PJ con los miticos hombres rata
conocidos como Skavens. Pero también sirve si el
grupo ya conoce a los Skavens y saben que son algo
mas que una subespecie de hombres bestia o
historias de cuna para contar a los nifios. Lo
interesante de esta aventura es la amenaza oculta y
la creciente tension.

Trasfondo

Ashendorf es una pequefna ciudad Imperial con una
tragica historia. Aproximadamente, hace ciento
cincuenta anos todos los pozos de la ciudad se
vieron repentinamente contaminados por la plaga.
Muerte y sufrimiento atormentaron a la gente de la
ciudad a medida que la plaga se extendia
rapidamente en medio de la pequefia comunidad. La
falta de agua potable para beber hizo que las cosas
fuesen aun peor. Sin que lo supiesen los ciudadanos,
la plaga habia sido introducida en los pozos por los
Skavens. Cuando todo parecia perdido, los hombres
rata se aproximaron secretamente a algunos de los
hombres mas influyentes de la ciudad y les obligaron
a realizar un trato diabdlico con ellos.

Unos pocos dias después el agua de los pozos volvia
a estar clara y se podia beber nuevamente, la gente
dejo de enfermar. Pero, la mafiana después de la
siguiente luna llena de Morrisleb, el precio del trato
caeria sobre los lideres de la ciudad. La mayoria de
los nifios de la ciudad habian desaparecido durante
aquella noche. La pena asolé la ciudad y muchos
dejaron el lugar maldito para nunca mas volver. Pero,
pasado algun tiempo, Ashendorf logro recuperarse.
Gracias a su privilegiada localizacién la prosperidad
regreso a la ciudad y los tragicos sucesos de su
pasado fueron reduciéndose paulatinamente a poco
mas que un mito popular. Este mito todavia se

recuerda hoy en dia, y cada afo los habitantes
celebran un festival especial llamado “El festival de
las marionetas” para exorcizar los males de su
pasado.

La ciudad sobrevivié, de la misma forma que los
hombres que realizaron el terrible trato con los
hombres rata. Todo este embuste con los Skavens se
ha ido manteniendo a lo largo de las décadas. A
medida que el tiempo pasaba, los hijos reemplazaron
a sus padres y una sociedad inofensiva de hombres
ricos se convirtié en un culto de adoracion a la Rata
Cornuda, el dios oscuro de los Skavens. Se llamaron
a si mismos Ordo Triangulus, en honor al simbolo
triangular de su deidad. Aunque el impio pacto con
los Skavens se habia hecho a resultas de la
desesperacion y la necesidad, el Ordo de hoy en dia
adora a la Rata Cornuda y sirve a los infames
Skavens. El lider actual del Ordo Triangulus es
Konrad Rottmeier. Es un mercader local ambicioso
que planea llevar al culto al siguiente nivel.

Es tradicion para el culto reunirse secretamente con
los Skavens cada afo durante el festival de las
marionetas. Y este afio no sera una excepcion. Solo
que en esta ocasion el encuentro es de especial
importancia para el Ordo Triangulus ya que Konrad
Rottmeier esta conjurando una situacion diabdlica. El
culto quiere minar a las autoridades golpeando contra
la odiada Iglesia de Sigmar.

La gran Catedral de Sigmar de Nuln esta necesitada
de reparaciones. El incesante humo de las forjas y
fundiciones de la ciudad ha manchado la catedral. Y
para conseguir el dinero necesario para la
purificacion de la Catedral se han erigido estatuas de
madera por toda la ciudad. La razén de esas estatuas
de madera es la de actuar como cajas de ofertorio.
Las estatuas han sido tallados por los mejores
artesanos, y representan diferentes figuras historicas
principalmente de la Iglesia de Sigmar y del Imperio.
En total hay doce estatuas incluyendo una del propio
Sigmar, Magnus el piadoso y Mandred el mata-ratas
entre otros. Es un comentario muy habitual, si
deberia ser incluido Valten entre todos esos
personajes. Si se afiadiese a Valten se elevaria el
numero de estatuas a trece.

Trece es también el numero sagrado de la Rata
Cornuda. En la deformada mente de Konrad
Rottmeier este es un signo de su dios de que es un
momento oportuno para atacar a la deidad patrona
del Imperio. Para este propésito el Ordo Triangulus
ha creado secretamente un aparato para acuiar
Karls (asi es como se conoce coloquialmente a las
coronas en el Reikland). Después de algunos
intentos iniciales fallidos, ahora son capaces de
fabricarlas aunque de una forma un poco lenta. La
idea fundamental del plan es que el culto obtenga
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polvo de disformidad de los Skavens y asi elaborar
una sustancia corruptora con la que impregnar las
monedas falsas. Planean hacer unos pocos
centenares de esas monedas y asi distribuirlas en las
cajas de ofertorio. Los sacerdotes de Sigmar
deberian manipular ese dinero contaminado sin
saberlo y el resultado sera que sufran terribles
mutaciones. Al mismo tiempo, el Ordo Triangulus
lanzara una campafia de desprestigio contra la
Iglesia, reclamando que las mutaciones son una
sefal reveladora de un pacto con los Poderes
ruinosos. Ademas, reclamaran que Sigmar no es un
verdadero dios y que sus sacerdotes no son mas que
herejes avariciosos. El consecuente levantamiento
debilitara las defensas de Nuln y permitira al Ordo
Triangulus y a los Skaven extender su accionar.

Los Héroes Entran en Accion

Mientras tanto en las cercanias de Nuln los jugadores
son atacados por un cazador de recompensas que
lleva un cartel de “se busca” con sus nombres. El
cazador de recompensas sera facilmente reducido,
sin embargo el encuentro supondra una importante
duda para los jugadores: ¢quien podria ofrecer una
recompensa por sus cabezas? Al dia siguiente
recibiran una letra de Lord von Drachensturm
indicandoles que el podria evitar que siga poniéndose
precio a sus cabezas.

Wolfgang von Drachensturm es un hombre que ha
dedicado toda su vida a destapar las conspiraciones
de los Skavens. Aproximadamente hace dos
semanas que sus fuentes en Nuln le informaron de
que un culto llamado Ordo Triangulus estaba
planeando algo. Las pistas y fragmentos de
informaciéon eran vagos en su mayor parte pero
apuntaban a la pequena ciudad de Ashendorf. Von
Drachensturm rapidamente envié a su agente de mas
confianza, Isidro Armantero, para que investigase
sobre el asunto. Han pasado dos semanas y Von
Drachensturm todavia no ha tenido noticias de
Armantero aunque se suponia que tenia que haber
regresado para dar su informe hace tres dias. El
noble sospecha de alguna jugada sucia y necesita a
alguien que pueda encontrar a su agente. Prometera
conseguir que desaparezca la recompensa por la
cabeza de los jugadores si estos van a Ashendorf y
descubren que le ha sucedido a Isidro Armantero.

Los jugadores viajaran a Ashendorf donde
investigaran muchas pistas, que posiblemente
supondran algunos encuentros inesperados, Yy

encontraran sutiles pruebas que apuntaran a los
miticos Skavens. Finalmente durante el Festival de
las Marionetas de Ashendorf, encontraran a Isidro
Armantero, estropearan los planes del Ordo

Triangulus, y tendran un encuentro mortal con
verdaderos Skavens.




EL Bueno, EL MALo Y EL
CAPRICHOSAMENTE AFORTUNADO

La aventura comienza en Nuln. En el momento
apropiado considera que Dante Cruziane, un
cazarecomensas Tielano, se esta acercando a los
personajes. Este encuentro puede desarrollarse en
cualquier lugar. Escoge el lugar que mejor encaje con
tus propositos; podria ser en los muelles, en una
taberna, en el jardin de un noble, o quizas incluso en
un pequefio templo de Shallya o Verena.

Con una prueba de percepcion facil (+20%) los
jugadores se daran cuenta del acercamiento de
Dante Cruziane acomparado con dos complices (usa
el perfil de espadas de alquiler). A medida que se
acercan (o bloquean la salida, etc, escoge la opcién
que mejor se ajuste a la situacion) Cruziani sacara un
cartel de recompensa. El cartel incluye bocetos de
retratos de los jugadores asi como nombres similares
a los suyos con una promesa de recompensa de 10
coronas por cada una de sus cabezas. Con una
sonrisa de desprecio el Tileano pronunciara las
siguientes palabras:

“iFinalmente os he encontrado, malhechores!
Rendiros ahora y os libraré de cualquier humillacion’

Si (y lo mas probable) los personajes no se rinden de
inmediato, se reira, sacara si pistola ballesta y gritara
“itomad  vuestro  merecido  criminalesl’. A
continuaciéon comienza el combate. Las espadas de
alquiler lucharan hasta que sufran heridas graves o
bien uno de ellos o Dante caiga en combate. En ese
momento huiran o se rendiran. Dante Cruziani es un
caso diferente. El cazador de recompensa cree que
ha sido bendecido por Ranald y que no puede ser
derrotado. Y, por extrano que parezca, el Tileano es
caprichosamente afortunado. Deberias enfatizar la
aparentemente inagotable buena suerte de Cruziani.
Permite que consiga impactar con su pistola ballesta
incluso con disparos a ciegas, esquiva
accidentalmente golpes que ni siquiera veia venir, 0
casualmente es capaz de impactar en zonas
cruciales del equipo de los jugadores, como correas
o hebillas. Su buena suerte también puede
manifestarse como mala suerte para los jugadores.
Las cuerdas de sus arcos chasquean al romperse,
sus espadas quedan atascadas en sus vainas o
algunos objetos se rompen de improviso. Es facil
derrotar a Dante Cruziani sin embargo deberias
hacer sentir a los jugadores que el combate se
vuelve cuesta arriba mientras que la suerte le siga
sonriendo. Incluso podrias darle un punto de destino
en cuyo caso, incluso de forma que pueda morir,
sobreviva contra todo prondstico y pueda luego

regresar para intentar cazarles en otro momento. O,
en un giro irénico, Dante Cruziani al que nunca
parece acabarsele la suerte, lograra salir corriendo
en el momento mas crucial.

Este encuentro esta pensado para confundir a los
jugadores. Deberian estar preguntandose quien ha
puesto precio a sus cabezas, y si habra mas ataques.
Después del encuentro con Dante deberias hacerles
saber que pueden ver carteles de “se buscan” en
calles importantes como Deuz EIm (ver Forjas de
Nuln).

Dante Cruziani

Carreras: Cazarecompensas (ex-estudiante).
Raza: Humano (Tilea)

Dante Cruziani

Int \%
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Especial

Especial: Afortunado: Dante es caprichosamente
afortunado. Dispone de tantos puntos de suerte como
los jugadores mas tres. Opcionalmente puede contar
con un punto de destino.

Habilidades: Seguimiento, Rastrear, Intimidar,
Supervivencia, Percepcion, Buscar, Movimiento
silencioso, Hablar idioma (Reikspiel), Leer/escribir.




Talentos: Golpe letal, Viajero curtido, Disparo certero,
Especialista en armas (Ballesta, Presa)

Armadura: Justillo de cuero.

Puntos de armadura: cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1,
piernas 0.

Armas: pistola ballesta con diez disparos, arma de
mano, red.

Enseres: grilletes, ropas de buena calidad, manojo de
carteles de “se busca”, colonia, 8 coronas.

Descripcion: De joven Dante Cruziani era un
estudiante de ingeniero disgustado, que vivia en
Remas, Tilea. En una noche en la que habia bebido
mas de la cuenta descubrié accidentalmente a dos
criminales a los cuales logré apresar. Todo el suceso,
no fue mas que un afortunado incidente en el que se
vieron involucrados unos barriles de cerveza apilados
sin cuidado. Pero eso no evitaria que Dante Cruziani
pensara que habia sido todo fruto de su buen hacer.
La descarga de adrenalina que supuso ese suceso
fue algo que nunca habia obtenido de sus estudios.
Asi pues, y a pesar de las protestas de los familiares
de Dante Cruziani, este abandondé la universidad
para perseguir una vida de cazarecompensas.
Durante la tormenta del caos, Dante aprendié que se
podia obtener mucho dinero atrapando a los
desertores. Viajo al Imperio y logro conseguir algo de
éxito y labrarse un nombre en la profesion.

En realidad, Dante Cruziani es probablemente uno de
los peores Cazarecompensas del Viejo Mundo. Pero
tiene una cosa a su favor. es increiblemente
afortunado. Parece que el propio Ranald caminara a
su lado.

A consecuencia del éxito que estaba teniendo a
costa de su suerte Dante ha empezado a pensar que
es actualmente alguien realmente competente. Esto
ha hecho de él alguien presumido y arrogante capaz
de demostrar su buena suerte ante cualquier
adversidad.

Dante Cruziani es un hombre joven y atrevido. Lleva
una barba recortada al estilo Tileano y una melena
negra, larga y rizada. Dante se viste al estilo tipico
Tileano, sus ropas son coloridas y siempre de buena
calidad. Lleva un gran sombrero decorado con una
pluma de faisdn. Su arma favorita es su pistola
ballesta.

El encuentro con Wolfgang von Drachensturm

Un dia después del ataque del Tileano, un hombre
vestido con ropas de calidad se acercara a los
jugadores. Es un mensajero que lleva un mensaje de
Lord Wolfgang von Drachensturm. ElI hombre les
indicara que es un mensajero y les entregara el
mensaje. Entrega a los jugadores la ayuda de juego
1. Si rechazan acudir a la cita, otro hombre se
aproximara a ellos unos dias después (otro ataque de

un cazador de recompensas). Si todavia insisten en
rechazar, nunca mas oiran de Lord Drachensturm, y
los cazarecompensas dejaran de molestarlos
después de algunas semanas.

La casa de Lord Wolfgang von Drachensturm esta
aproximadamente a tres horas a caballo de Nuln. La
austera mansion de dos plantas no presenta un
aspecto acogedor. Las ventanas estan cerradas y
una cerca de hierro de altura considerable protege el
terreno que la rodea. Solo hay una puerta por donde
entrar. Tres perros de fiero aspecto protegen la cerca
y mostraran sus colmillos ante la presencia de los
jugadores. Un criado armado les dara la bienvenida y
les escoltard hasta el estudio de Lord von
Drachensturm. Si superan una prueba de percepcion
rutinaria (+10%) se daran cuenta de que en la casa
hay bastantes siervos. Ademas cualquier personaje
con la habilidad adecuada, como Movimiento
silencioso o Esconderse se daran cuenta que las
tablas del suelo chirrian a cada paso y eso hara dificil
cualquier intento de escabullirse sin que se les
descubra.

El estudio esta bastante desvaido. Un gran hogar
mantiene la habitacién caliente. Una gran estanteria
con montafnas de libros y objetos extrafios domina la
pared que hay tras el hombre. Con una prueba de
percepcion de dificultad moderada (-10%) seran
capaces de vislumbrar entre otros un libro titulado:
“Wilhelm Leiber: el asqueroso hombre rata y sus viles
familiares”. Las paredes de piedra desnuda estan
cubiertas con elegantes tapices donde se representa
a Sigmar y a Mandred el mataratas. Encima del
hogar hay una oscura pintura de extrafas criaturas
similares a ratas emergiendo de la oscuridad con sus
colmillos dispuestos. La pintura tiene una gran
calidad. Wolfgang von Drachensturm esta sentado
tras un gran escritorio y se levanta para dar la
bienvenida a los jugadores. Estos no dejaran pasar
por alto la pistola cargada que hay sobre el escritorio.

Wolfgang von Drachensturm es un hombre que no
tiene miedo a emplear argumentos contundentes. De
hecho, no es muy sutil. Una vez que se percatd que
podia haberle sucedido algo a su agente, dio aviso a
su red de informantes para que estuviesen al tanto de
posibles candidatos para investigar los problemas.
Queria que los candidatos fuesen extranjeros (como
los aventureros) y que no pudiesen verse envueltos
en las intrigas locales. Una vez que los personajes
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fueron seleccionados, von Drachensturm movid los
hilos para poner precio a sus cabezas y asi crearles
un problema que él pudiera solucionarles.

Lord von Drachensturm solo hara su oferta una vez.
Y dejara bien claro que la mejor opcién para sus
intereses es que acepten. Si dudan, ofrecera
compensarles por los posibles problemas que
puedan tener con una suma de 10 coronas por
cabeza. Si aun asi rechazan la oferta, les pedira que
se marchen, y no volveran a oir nunca mas de él. Los
cazarecompensas dejaran de molestarles pasadas
unas semanas. Si ademas, los aventureros le
ofenden, subira el precio por sus cabezas hasta 30
coronas, y los cazarecompensas les causaran
problemas por mucho mas tiempo.

Si los personajes aceptan, von Drachensturm les
contara que su agente, Isidro Armantero, fue
asighado a una misibn hace dos semanas.
Armantero informo de haber llegado a la ciudad de
Ashendorf. Su segundo informe Su segundo informe
fue hace tres dias. Desde entonces no ha sabido
nada mas de su mejor agente y eso hace que von
Drachensturm sospeche que algo le pueda haber
ocurrido. Quiere que los aventureros vayan a
Ashendorf (aunque sonara mas como una orden) y
descubran que es lo que ha sucedido. Les mostrara
el informe inicial que recibi6 de Armantero (dales la
ayuda de juego 2). Ante cualquier pregunta sobre la
naturaleza de la mision de Isidro, Drachensturm solo
dird que estaba investigando una organizacion
secreta de herejes cuyas acciones podrian tener
serias repercusiones en Nuln.

Wolfgang von Drachensturm.

Carrera; Sefior Noble (ex-noble, ex-politico)

Raza: humano

Wolfgang Von Drachensturm
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Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Tacticas/
Estrategia), Charlataneria, Mando +10%, Sabiduria

popular (El Imperio, Tilea, Skavens), Consumir
alcohol, Encanto, Tasar, Cotilleo, Regatear,
Percepcion, Leer/Escribir, Montar, Hablar idioma

(Tileano, Reikspiel, Queekish).

Talentos: Negociador, Etiqueta, Orador experto, Don
de gentes, Arma de especialista (Esgrima, Armas de
polvora), Intrigante, Callejeo.

Armadura: Ninguna.

Puntos de armadura: cabeza 0 brazos 0 cuerpo 0
piernas 0.

Armas: Pistola (de la mejor artesania) con diez
disparos, Rapier, daga.

Enseres: Vestimentas de noble tradicional de la
mejor artesania, simbolo religioso de Sigmar (coleta
de dos colas), mansién.

Descripcion: Cuando todavia era un joven politico
ambicioso, Wolfgang von Drachensturm fue
designado Embajador Imperial en la ciudad tileana de
Miragliano. Mientras estuvo alli, descubrié a altas
horas de la noche, un plan de los Skavens para
secuestrarle a él y a su familia. Puesto que cuando lo
descubrid, los Skavens ya estaban derribando las
puertas de su casa, decidid6 que lo mejor que podia
hacer era administrar un veneno a su mujer e hija y
Se propuso para morir como un guerrero, desenvaino
su espada, sin embargo la muerte estaba negada
para él. Los Skavens le desarmaron y lo llevaron
prisionero.

Von Drachensturm estuvo cautivo durante semanas
hasta que un grupo de rescate encontré la guarida de
los Skavens y le rescataron. Durante su cautiverio,
un vidente Gris Skaven le torturo marcandole a fuego
blasfemos simbolos sobre su piel. Después de su
rescate, Wolfgang trato de advertir a sus semejantes
en Altdorf pero fue una causa inttil, pues nadie creyd
sus cuentos sobre los viles hombres rata. Era una
creencia generalizada que la perdida de su familia
habia hecho que perdiese la cabeza. Von
Drachensturm insisti6 en rechazar que le retirasen
del servicio asi que fue enviado a recuperarse a
Bilbali, Estalia. Alli empezé a trazar un plan en su
mente. Regresaria al Imperio y demostraria la
conspiracion que tramaban los Skavens. Iniciaria su
propia guerra privada contra este mito. Mientras que
permanecia en Estalia conocié a Isidro Armantero y
le recluté como uno de sus primeros agentes.




Desde entonces von Drachensturm ha ido formando
una gran red de informantes. La conspiracion de los
Skavens se ha convertido en su obsesion, y por afios
ha buscado evidencias de la amenaza Skaven y de la
extension de su influencia. Ha dedicado su vida en
esa busqueda, hasta el punto de que en esta vida no
hay sitio para nada mas. Aunque puede ser un
personaje con cierto reconocimiento social y sigue
las reglas de etiqueta hasta el detalle mas minucioso,
se considera a si mismo un hombre de accion.
Eficiencia y secretismo son sus consignas. Von
Drachensturm no soporta a los ineptos.

Von Drachensturm esta entrado en los cincuenta. Es
un hombre de aspecto severo y unos inquisitivos ojos
gris azulados. Su pelo es plateado con toques de
blanco sobre las sienes. Siempre lleva su barba
meticulosamente recortada. Su obsesién y la
constante amenaza de asesinos y espias han dejado
profundas lineas sobre su frente. Von Drachensturm
lleva puesto un chaleco azul oscuro adornado con
motivos dorados. Sus ropas son siempre practicas y
aunque tienen cierto estilo nunca llegan a ser
extravagantes.

Isidro Armantero

Carreras:
Demagogo)

Espia

(ex-Cazaratas, ex-Agitador, ex-

Raza: Humano (estaliano)

Isidro Armantero
Int F
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Habilidades: Sabiduria académica (Historia), Criar
animales, Adiestrar animales, Charlataneria,
Encanto, Mando, Sabiduria popular (El Imperio,
Estalia, Skavens), Esconderse, Disfraz +10%,
Esquivar, Cotilleo, Tortura, Percepcion +10%,
Leer/Escribir, Buscar +10%, Poner trampas,
Movimiento silencioso, Hablar idioma (Reikspiel).

Talentos: Etiqueta, jA correr!, Don de gentes,
Resistencia a enfermedades, Resistencia a venenos,
Sefales secretas (Templarios), Especialista en
armas (Honda, Armas de pdlvora, Esgrima), Pelea
callejera, Cortes, Pericia subterranea.

Armadura: Justillo de cuero, camisa de malla.

Puntos de armadura: cabeza 0, brazos 1, cuerpo 3,
piernas 0.

Armas: Rapier, 2 dagas, pistola con diez disparos.

Enseres: Equipo de tortura, capa con capucha,
linterna, cuaderno de notas (escondido en un bolso
secreto), una dosis de loto negro, simbolo religioso
de Sigmar, 8 CO, 12 ¢

Descripcion: Isidro Armantero, se hizo a si mismo
como cazaratas en Bilbali, Estalia. Un tragico dia, el y
sus colegas fueros emboscados por los Skavens.
Fue el unico superviviente. Isidro estaba convencido
que existia una razoén por la que los dioses le habian
salvado. Como resultado, tomo las calles y se
convirti6 en un agitador. Sus fervientes discursos
publicos acerca del terror vivido bajo los pies de la
gente de Bilbali desperté mucho interés y seguidores
entre las gentes de a pie. Pero las clases
gobernantes no estaban tan entusiasmadas. Y asi
fue que ordenaron el arresto de Isidro.

Wolfgang von Drachensturm tuvo conocimiento de
este joven hombre y supuso que seria una gran
incorporacion para su creciente red de informantes.
Se acerco a los gobernantes de la ciudad y les
ofrecio llevarse al joven hombre con él al imperio.
Después de un considerable soborno aceptaron.
Desde entonces Isidro Armantero ha sido uno de los
agentes mas eficientes y de mas confianza de von
Drachensturm, y se ha implicado con la causa de
corazon. Es un hombre de recursos capaz de pensar
rapidamente qué pasos debe seguir. Von
Drachensturm le ha entrenado muy bien, y puede
recurrir a él en un amplio numero de situaciones,
desde la corte de un noble hasta las alcantarillas de
la ciudad. Apasionado por su trabajo, siempre tiene
cuidado de proteger los intereses de su sefior.

Sorprendentemente Isidro Armantero ha refinado la
forma de llevar su vida. Es un hombre atractivo de
cabello castafio ondulado, cortado a la altura de los
hombros. Su melddica voz es suave yunque enfatica.
Podria ser facilmente un visitante regular en los
suefios de muchas sefioritas eso si, sin que le
acompafien sus 0jos negros. La forma de trabajo de




Isidro se refleja en sus ojos, que aparentan ser frios y
calculadores, incluso en ocasiones insensibles.

¢Que le ha sucedido a Isidro Armantero?

Hace dos semanas Isidro Armantero desenterrd
varias pistas que le mostraban un plan herético
contra la ciudad de Nuln. Las pistas apuntaban a la
pequena ciudad de Ashendorf asi que rapidamente
llevo sus pasos al lugar. En Ashendorf, Isidro alquilé
una habitacion en la posada del “Adivino Sérdido” y
comenzd sus investigaciones. Después de una
semana habia reunido evidencias de la actividad del
culto en la ciudad.

Armantero sospechaba de la participacion de los
Skavens asi que contacto con los cazaratas locales y
se aventuro en las alcantarillas junto a ellos. Alli
encontré la prueba definitiva de que los Skavens
acechaban bajo las calles.

En este momento el Ordo Triangulus se percaté de
su presencia. Hace cinco dias enviaron a uno de sus
miembros para dejar una nota de aviso en la puerta
de la posada. Isidro cazd al cultista cuando este
dejaba la nota y logro herirle con su rapier. Pero el
cultista logro escapar. Cuando se produjo el hecho, el
cultista llevaba puesta una mascara negra.

La mascara fue una valiosa pista para lIsdiro y
gracias a los fabricantes de mascaras (y de
mufiecas) locales, fue capaz de descubrir quien
habia encargado dichas mascaras. Espio la casa de
Konrad Rottmeier y le siguié a lo largo de un dia.
Cuando se percat6 que los miembros enmascarados
del Ordo Triangulus dirigian sus pasos hacia una
casa sin ningun cartel visible (la casa de Tarshalares
Wintermoon) vio que seria un momento oportuno
para irrumpir en la casa de Rottmeier. Mientras que
estaba investigando fue capturado por Skave Gutter
Runner. Desde entonces ha sido mantenido
prisionero y ocasionalmente se le ha interrogado (ver
Foulsqueek en la pagina 24 para mas informacion
sobre los planes de los Skavens con respecto a
Isidro).




Ashendorf

A los aventureros les llevara aproximadamente doce
horas llegar hasta Ashendorf. La carretera que lleva a
Ashendorf es ancha y empleada con cierta
frecuencia, aunque de tanto en tanto se la encuentra
barrosa y descuidada. Una pared de unos dos metros
de altura rodea la pequefia ciudad y se puede entrar
a través de cualquiera de las tres puertas con las que
cuenta. Oscuras nubes amenazan con lluvia sobre la
ciudad.

La ciudad cuenta con cerca de 750 habitantes.
Estrechas calles adoquinadas se revuelven alrededor
de chabolas y casas de madera de dos plantas. Hay
gente por todas partes, y pequenas plazas aqui y alli
repletas con carros, puestos y vendedores. Después
de todo, se parece a cualquier tipica ciudad Imperial.

En Ashendorf se pueden encontrar todos los
establecimientos tipicos de una pequena ciudad y los
objetos comunes se encuentran facilmente
disponibles. Encontrar alojamiento les llevara algo
mas de tiempo, puesto que muchas personas han
viajado hasta Ashendorf para asistir al Festival de las
marionetas. Siéntete libre de afadir cualquier lugar,
persona o recurso que necesites.

Investigaciones

Esta parte de la aventura se centra en los intentos de
los aventureros para descubrir el paradero de Isidro
Armantero. La estructura de este capitulo es flexible,
dirigido mas por las acciones de los personajes que
por sucesos. Se recomienda que el DJ se familiarice
con el capitulo antes de jugarlo.

Hay dos pistas importantes en la carta de Isidro
Armantero (ayuda de juego 2). Primeramente,
deberan investigar la posada del “Adivino Sérdido”. Y
segundo, deberian hablar con los cazaratas locales.
Esta aventura posee mayor jugabilidad si el DJ crea
una atmosfera de tension creciente y da muestras de
una amenaza oculta en todo momento. Para lograrlo,
debera desarrollarse el escenario apropiadamente e
ir dando pistas de una forma gradual, comenzando
con pequefos incidentes, antes de pasar a ofrecerles
verdaderas pistas sobre los hechos.

No obstante, seria recomendable que los aventureros
comenzasen investigando la posada y siguiesen las
pistas a partir de ahi antes de encontrarse con los
cazaratas. Para lograrlo puedes hacer que los
cazaratas no estén disponibles para atenderles al
principio. O quizas debiera llevarles algun tiempo
rastrearlos en las profundidades. Cuanto tiempo
deben invertir los aventureros en las investigaciones
dependera del DJ. Puede ir desde un dia y una noche
hasta varios dias. El climax de la aventura tiene lugar
durante el festival de las Marionetas, por eso se ha
dejado abierta la fecha en que se celebra el festival,
para permitir que el DJ pueda encajar lo mejor
posible la aventura al transcurso de los sucesos.

Encuentros en Ashendorf

Estos encuentros pueden emplearse para dar vida a
Ashendorf y dar caracter al escenario. Deberias
comenzar con el primer suceso antes de pasar a los
siguientes.

1 - Los aventureros ven a una nifia alimentando a
su mascota (un ratén), llamado Karl Franz,
prometiendo protegerla de las grandes, ratas mala.

2 - Los aventureros escuchan a una vieja mujer
chismorreando sobre como Elise, la mujer del
panadero, encontrd otra rata en su so6tano. Y asegura
que la rata llevaba puesto un pendiente.

3 - Cuando uno de los aventureros se inclina junto
a uno de los pozos de la ciudad puede escuchar un
ruido. Cuando se gira para mirar que produjo el
sonido solo puede ver el agua agitada.

4 - Mientras que los aventureros permanecen en
una taberna, unas grandes ratas se escabullen
dentro de sus mochilas.

5 - Justo cuando los aventureros estan

quedandose dormidos escuchan crujidos y arafiazos
de garras. Los sonidos parecen proceder de debajo
de la tierra (o del suelo, si estan en una segunda
planta). Si investigan, los sonidos se detendran de
inmediato, para volver a sonar cuando vuelvan a
quedarse traspuestos.




6 - Mientras que bajan por una calle uno de los
aventureros ve un par de brillantes ojos rojos
vigilandoles desde una rendija de una tapa de
alcantarilla. Otro aventurero podra ver lo mismo unos
pocos pasos mas tarde. Alternativamente, los ojos
pueden estar mirandoles fijamente a través de una
rendija de la puerta de un sétano.

7 - Haz que los aventureros realicen pruebas de
“Sexto Sentido” a medida que van sintiendo como si
les siguiesen. Si investigan podran encontrar pisadas
que les llevan a una puerta de un sétano, o marcas
de garras subiendo a los tejados.

8 - Mientras que caminan por una estrecha calle
lateral, los aventureros descubren un simbolo: tres
lineas que se cruzan formando un triangulo. Esta
hecho con excrementos en un lateral de una casa.
Una familia con dos nifos vive en la casa. Los
aventureros también podrian encontrar el mismo
simbolo en algunas tapas de alcantarilla.

9 - Los aventureros ven a una figura encapuchada
con harapos, encorvada y hablando con ratas en un
callejon. Un carruaje corta en ese momento su
campo de visibn momentdneamente pero cuando
este ha pasado, la figura ha desaparecido y las ratas
se estan dispersando.

El vidente sérdido

El Vidente Sérdido es una posada situada en la
periferia de Ashendorf. La propietaria es Helga
Knopp, una mujer rechoncha entrada en la
cuarentena con un pelo prematuramente canoso y de
profundos ojos. No es muy amable, y ve a los
huéspedes solamente como una molestia inevitable.
Ella se encarga del lugar junto con su cocinero
Halfling (y amante a tiempo parcial) Ludo. El lugar es
un auténtico vertedero. Ademas de la habitacion
comun y de la cocina, el lugar cuenta con ocho
habitaciones. Solo dos de las habitaciones estan
ocupadas en este momento, ambas por gente de
fuera de la ciudad que no conocian un lugar mejor. Si
los aventureros son educados con Helga una prueba
de Carisma facil (+20%) les permitira saber que
apenas si vio a Isidro, y que este siempre pagaba por
adelantado una semana de estancia. Sin embargo,
no ha pagado por esta semana, y Helga esta a punto
de sacar todas sus pertenencias de la habitacién. Si
los aventureros pagan la semana de estancia (2
coronas deberian cubrir los gastos) les permitira
examinar la habitacion de Isidro. La habitacion
numero 4 esta al final del corredor a mano izquierda.
Una prueba de Percepcion rutinaria (+10%) les
permitira darse cuenta de que hay grandes manchas
de sangre seca delante de la puerta y en el vestibulo.
Si le preguntan a Helga sobre estas, ella recuerda
haber escuchado un forcejeo y gritos procedentes del
pasillo aproximadamente hace unos cinco o seis
dias. Cuando fue a investigar que sucedia, un

hombre que llevaba puesta una mascara corria hacia
ella, sujetandose el costado. No recuerda nada
especifico del hombre o detalles de la mascara (nota:
el hombre era un miembro del Ordo Triangulus que
estaba intentando dejar una amenaza en la puerta de
Isidro Armantero. La sangre es suya como
consecuencia de la puialada que le asesto Isidro). Si
los aventureros no se dan cuenta de preguntarle a
Helga sobre esto (puede ser una pista vital) y se
bloguean en sus investigaciones, puedes hacer que
Helga les aborde mas tarde y les cuente que
recuerda los sucesos después de que se marchasen.
La habitacion solo cuenta con una mugrienta
ventana, un colchén, un cubo y una lamentable y
manchada mesa.

A pesar de todo, dentro hay varios objetos de interés.
El primero, encima de la mesa, es un trozo de papel
desmenuzado. Se trata de la nota de amenaza del
Ordo Triangulus. La nota dice: “Mantén tu nariz fuera
de los problemas locales o sino....” Lo interesante
sobre la nota es que esta escrita a mano en la parte
posterior de algun tipo de profecia impresa. Un
examen mas detallado revelara que hay una raja en
mitad del panfleto; el cuchillo que uso el cultista para
clavar la nota en la puerta también esta sobre la
mesa. Una prueba de Percepcion desafiante (-10%)
revelara un simbolo triangular (el simbolo de la Rata
Cornuda) grabada en la empufiadura del cuchillo.

Después de examinar la habitacion e interrogar a
Helga los aventureros deberian tener dos opciones a
seguir. Pueden buscar a un barbero cirujano o a un
Fisico, que pueda haber atendido a un hombre herido
con un “pinchazo”. Juzgando por la cantidad de
sangre seca deberia haber perdido mucha sangre. La
segunda opcion es continuar buscando pistas a partir
del panfleto. Ambas opciones se presentan a
continuacion.

Investigando al hombre herido

Solo hay un hombre en Ashendorf que atienda a los
enfermos y los heridos. Es facil encontrarlo, los
aventureros solo necesitan preguntar a algun
lugarefio por el médico y seran dirigidos a Reinhold
Grafenberg. Tiene un pequefio consultorio situada
junto a la plaza mayor. Es bastante popular y mucha
gente alaba su habilidad con las cierras y cuchillas.

El cultista herido vino a ver a Reinhold Grafenberg
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hace cinco dias. Y todavia no se ha marchado. La
herida del rapier fue muy profunda, lo suficiente para
condenarlo a descansar en cama durante una larga
temporada. Pero mas alla de la herida, la salud
mental del hombre parece estar en peligro también -
esta absolutamente paranoico. Reinhold Grafenberg
atendié su herida hace cinco dias, pero desde
entonces el hombre, se ha sentido aterrorizado con la
idea de abandonar el consultorio. El hombre, a quien
el cirujano no habia visto antes, parecia lo
suficientemente inofensivo asi que le dejo quedarse
alli por mas tiempo. Si los aventureros tratan a
Reinhold con al menos algo de respeto y le ofrecen
alguna razon plausible de porque estan buscando al
hombre herido, les acompafiara a la habitacion
posterior donde esta descansando el hombre. Les
avisard de que no atosiguen mucho al hombre y
permanecera en la habitacion durante el
interrogatorio.

Las posesiones del hombre estan en una mesa a su
lado. Lo mas interesante es una peculiar mascara
negra. La mascara es simple y sugiere vagamente
las facciones de una rata con un largo hocico. Con
una prueba de Percepcion rutinaria (+10%) se daran
cuenta que el interior del hocico huele mucho a
hierbas (los cultistas llenan el hocico de hierbas para
protegerse a si mismos de los repulsivos vapores de
la piedra de disformidad). La ropa de color verde
oscuro y llena de sangre, que llevaba en el momento
del incidente, también estan sobre la mesa. También
hay un pendiente de plata con un simbolo: tres lineas
que se cruzan formando un triangulo. Con una
prueba exitosa de Carisma rutinaria (+10%), o una
buena razén, Grafenberg podria permitirles llevarse
los objetos.

Interrogar al hombre es una tarea desesperante. Por
encima de cualquier posible razon esta aterrorizado.
En su estado de paranoia solo es capaz de completar
frases sin sentido como: “jjVienen a por mill Me
mataran por fallarles... jEnviaran a las ratas a por mi!
jPuedo ver sus brillantes ojos rojos! jPuedo
escucharlas arrastrandose, sus garras arafiando! Soy
hombre muerto...”

Puedes dejar que los aventureros realicen una
prueba de interrogatorio (el cirujano no les permitira
torturarle) pero hay poco que puedan obtener de este
desgraciado hombre. Grafenberg podria decirles que
ha estado en ese mismo estado desde que se
arrastro hasta alli para que el le atendiese.

Reinhold Grafenberg

Carrera: Barbero Cirujano
Raza: humano

Reinhold Grafenberg

Int

HA HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Habilidades: Carisma, Conducir, Regatear, Curacion,
Percepcion, Leer/Escribir, Hablar idioma
(Bretoniano), Oficio (Boticario).

Talentos: Resistencia a la enfermedad, Cortes,

Cirugia
Armadura: Delantal de cuero, casquete.

Puntos de armadura: cabeza 1, brazos 0, cuerpo 1,
piernas 0.

Armas: Herramientas de barbero cirujano (cuenta
como Daga)

Enseres: Herramientas de oficio (barbero cirujano).

Descripcién: Reinhold Grafenberg es, primeramente
y por encima de todo, un hombre pragmatico. Tiene
la habilidad echar una mano, manteniendo los pies
en la tierra para afrontar los problemas que se
presentan en la vida. Reinhold es un miembro
reconocido de la comunidad. Se ha convertido en la
autoridad en medicina en Ashendorf y su palabra
tiene cierto peso. Aun asi, no esta interesado en
verse involucrado en la politica local. Solo quiere
proporcionar el mejor cuidado posible a sus
pacientes al igual que a sus familiares. Reinhold
Grafenberg es una de esas raras personas que
buscan ayudar a sus iguales sin buscar nada a
cambio. Reinhold Grafenberg es también el tipo de
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hombre que podria ser una buen aliado para los
aventureros. No sabe nada acerca de Isidro
Armantero. Reinhold Grafenberg es el unico hombre
en Ashendorf en quien confia Jago Stamm. Stamm
adora a la hija de Reinhold, llse, y a menudo le envia
regalos. Reinhold conoce el secreto de Stamm. Si los
aventureros llevan la muneca a llse de parte de
Stamm (ver pag. 16) y anteriormente se han
comportado civilmente con Reinhold, este podria
contarles la situacion de Stamm, pero solo si ellos
preguntan.

Reinhold Grafenberg es un hombre alto de pelo
castafio. Tienen una perilla y bigote largos. A
menudo lleva puesto un delantal lleno de sangre
seca y un cinturon de utensilios con sus mas afiladas
cuchillas.

Investigando el panfleto
La imprenta de Buchman

Existen varias formas de aproximarse al problema del
panfleto. Los aventureros podrian buscar la imprenta
donde se imprimié el panfleto. En este caso se
encontraran en la imprenta de Buchman. Es una
imprenta pequefa y en decadencia, que apenas si es
capaz de mantenerse abierta para seguir en el
negocio. El propietario es Hesekiel Buchman. Este
hombre imposiblemente palido y delgado con las
manos cubiertas de tinta seca parece nervioso y
agitado. Reconoce el panfleto de inmediato ya que
imprime estas extrafias profecias para Tarshalares
Wintermoon cada poco tiempo. Puede indicarles
perfectamente como llegar a su casa. Si deciden
hacerle una vista a la mafiana siguiente, le dird que
tendran mas suerte si la buscan en el parque de la
ciudad.

Con una prueba exitosa de Percepcion rutinaria
(+10%), los aventureros veran una pila de panfletos
debajo de una mesa en un lateral. Esos panfletos
han sido claramente impresos para un agitador o un
demagogo. Estas anuncian con letra llamativa, que la
Iglesia de Sigmar en Nuln es avariciosa y corrupta,
oprimiendo a los hombres comunes. Si se ve
interrogado sobre esto, Hesekiel rompera a llorar.
Aferrandose a las ropas de uno de los aventureros,
les pedirda que no informen a los Sigmaritas acerca
de los panfletos, ya que sin duda alguna acabaria
quemado en la hoguera. La cuestidén es que esta sin
fondos y para mantener el negocio y poder alimentar
a su familia debe aceptar todos los trabajos que
pueda conseguir, independientemente de lo que
supongan. Recuerda que los dos hombres que le
encargaron el trabajo llevaban puestas capas con
capucha de color verde oscuro. Si le preguntan, les
contara que se supone que los hombres recogeran
los panfletos en la tarde del festival de las
Marionetas.

Tarshalares Wintermoon

Si los aventureros preguntan por la ciudad acerca de
la profecia, la mayoria de la gente que es capaz de
leer la reconocerda como una de las extranas
profecias que Tarshalares Wintermoon distribuye
entre la gente de Ashendorf cada poco. Mucha gente
no les presta mucha atencién pero se divierten
leyéndolas ya que a menudo son un poco poéticas.
Muchos hablaran de ella con reservas, ya que
piensan que es inquietante y “que sabe cosas que se
supone no deberia saber”. Su casa se encuentra en
la mejor parte de la ciudad, cerca del parque. Una
prueba de chismorreo desafiante (-10%) les permitira
conocer el rumor de que su hogar es una guarida
secreta donde obtener Raiz de Mandragora para la
gente bien situada.

Tarshalares Wintermoon puede encontrarse en su
casa o en el parque, dependiendo de cuando vayan a
buscarla los aventureros. De primera mano sera
cautelosa con los aventureros, ya que es cautelosa
con todo el mundo. Si los aventureros la ayudaron
anteriormente (ver encuentros opcionales debajo)
sera mas confiada, aunque no los considerara en
ningun caso sus amigos. Los aventureros tendran
que hacer algo mas convincente antes de que
Tarshalares ~ Wintermoon les revele  algo,
especialmente si hay enanos en el grupo. Mostrarle
como su panfleto ha sido mal empleado puede ser un
buen comienzo. Para mantener la incertidumbre de
los aventureros con la elfa haz que esta
ocasionalmente se detenga a mirar fijamente a uno
de ellos y tras unos instantes le hable sobre algun
suceso relacionado con dicho aventurero que ella no
deberia saber. Si le preguntan acerca de las
mascaras o las figuras encapuchadas, les revelara
que un extraho grupo de hombres se reune
ocasionalmente en su guarida. Llevan capas de color
verde oscuro, con capucha y con mascaras negras
con rostro de rata. Cree que se llaman a si mismos
Ordo Triangulus o algo parecido. No sabe nada
acerca de lo que discuten en esas reuniones ya que
hacen esfuerzos por hablar en susurros cuando ella
anda cerca. Cree que se trata simplemente de un
grupo de hombres ricos que buscan algo de
excitacion pretendiendo formar una sociedad secreta
mientras usan la raiz de mandragora. Para ella, los
humanos son solo simples extrafios. La ultima vez
que estuvieron alli uno de ellos olvido su amuleto. Se
trata de un amuleto de plata con un simbolo: tres
lineas que se cruzan para formar un triangulo
invertido.
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Tarshalares Wintermoon

Carrera: vidente (ex-mensajera)
Raza: elfa (exiliada)

Tarshalares Wintermoon
Int

HA  HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Habilidades: Encanto, Sabiduria popular (Elfos, El
Imperio), Tasar, Cotilleo, Regatear, Percepcion
+10%, Leer/Escribir, Hablar idioma (Reikspiel,
Eltharin), Oficio (Mercader), Sentido magico.

Talentos: Afinidad con el Arthyr, Visién excelente,
Viajero curtido, Sexto sentido, Sangre fria, Suerte,
Meditacién, Vision nocturna, Resistencia a venenos.

Armadura: Ninguna.

Puntos da armadura: cabeza 0, brazo 0, cuerpo 0,
piernas 0.

Armas: Daga de buena artesania.

Enseres: Ropas negras, simbolo religioso de Sarriel,
vial de veneno de Armrazor, manojo de panfletos
proféticos, guarida de Raiz de Mandragora.

Descripcion: Tarshalares Wintermoon sirvi6 como
mensajera elfa en Nuln por décadas. En una de sus
excursiones a su ancestral hogar del Bosque
Laurelorn su viaje le llevo hasta Ashendorf.
Tarshalares se sorprendié de encontrar un arbol raro,
sagrado para los Elfos, creciendo en el parque de la
ciudad. Mientras se maravillaba con el gran arbol de
grises hojas fue mordida por una serpiente que vivia
en éste.

Era una Armrazor, una serpiente negra y amarilla que
los elfos reverenciaban como uno de los sagrados
espiritus protectores del bosque. Se cree que los
Armrazors son encarnaciones de Sarriel, el dios

élfico de la muerte y los suefios. Su mordisco es
extremadamente venenoso y causa graves
alucinaciones mientras que la victima muere
lentamente en medio de una gran agonia. Pero es un
rumor entre los elfos que algunas veces el moribundo
es atraido del abrazo de Sarriel por Khaine, el dios
del asesinato.

Una vez mordida, la elfa sucumbi6é en un mundo de
visiones proféticas y de altas fiebres por seis dias. El
séptimo dia de repente recuperé6 sus sentidos,
descubrié que sus heridas se habian curado y su
cuerpo se volvia a sentir fuerte y lleno de energia.
Desde entonces ha seguido teniendo visiones
proféticas, y a menudo violentas.

Tarshalares pronto descubrié que era una extrafa
entre su gente ya que creia que estaba tocada por la
muerte, y Khaine. Poco después perdié su nombre y
abandono Nuln para ir a vivir a Ashendorf. Ahora su
vida se asemeja a la de un monje. Tarshalares cree
que sus visiones proceden de Sarriel. Sus dias giran
en torno al rezo y la meditacion a Sarriel, asi como a
tratar de descifrar las visiones que recibe al inhalar o
ingerir el veneno de Armrazor. También trata de
convertir las visiones perturbadoras en obras de arte
como poemas, cuadros o esculturas de madera.
Puede decirse que la mayoria de sus profecias son
autorealizantes pero hasta el momento parece que
son correctas.

Tarshalares vive en un simple edificio de madera
cercano al arbol Armrazor. Se ha convertido en una
herborista con cierta habilidad y esta muy habituada
a manejar venenos. Asi es como ha conseguido
llegar a un trato con alguno de los lideres de
Ashendorf; ella puede reclamar el arbol Armrazor
como suyo y esos hombres pueden usar su sétano
como guarida para consumir Raiz de Mandragora.
Los hombres comunes la encuentran un poco
excéntrica e incluso un poco atemorizante (sobre
todo cuando dice algo sobre ellos que es imposible
que hubiese escuchado antes de nadie). Pero, a
pesar de todo, esta bien vista y estan orgullosos de
tener una elfa como vecina. Tarshalares es una
hermosa elfa de delicadas facciones y ojos
almendrados. Siempre viste con ropas negras y tifie
su pelo de color negro. También decora su pelo con
plumas de cuervo. Como muchos elfos, puede
parecer carente de emociones en ocasiones.

4

2 ofm—\ 1




Los cazaratas

La taberna “La Ruina del Graf’ sirve como casa
gremial para los cazaratas locales. La Ruina del Graf
es un establecimiento muy humilde con solo unos
pocos parroquianos habituales a cualquier hora. La
cerveza fuerte es practicamente lo unico disponible
en el menu.

Justo en estos momentos los cazaratas estan de luto.
Raff, uno de sus mas pequefios pero muy fieros
perros, ha muerto. El cadaver esta bajo una capa en
una de las mesas largas de madera. Los cazaratas
estan reunidos entorno a la mesa y Nestor, un
veterano esta murmurando un improvisado rezo a
Taal y Moor. Una vez que acabe los cazaratas
podrian conversar  con los aventureros,
especialmente para tomar una cerveza, o dos.
Recuerdan a Isidro Armantero bien, ya que fue
respetuoso y les trato como iguales. Les vino a ver
aproximadamente hace wuna semana, y le
acompafaron al interior de las cloacas. Estaba
buscando claramente algo en particular, y después
de aproximadamente unas dos horas debajo de las
calles, encontraron una extrafia cdmara que los
cazaratas no habian visto antes. La camara tenia
extranas senales por todas las paredes y olia incluso
peor que las cloacas. Si los aventureros lo piden los
cazaratas aceptaran llevarles hasta la camara a
cambio de una pequefia suma de 2 monedas de plata
por aventurero. Si les preguntan por el perro, les
diran que murié esta mafiana en las cloacas. Habia
estado persiguiendo una rata adentrandose mucho
en los tuneles cuando le oyeron chillar y lo
encontraron encima de un charco de su propia
sangre, con un mordisco mortal. Con una prueba de
Carisma rutinaria (+10%) Nestor apartara la capa
para dejarles ojear el cadaver. Los aventureros con
las habilidades apropiadas como Criar Animales o
Adiestrar Animales, podria decirles que las marcas
de mordiscos son mucho mayores que las de una
rata de alcantarilla comun.

Cazaratas (4)
Carrera: cazaratas.
Raza: humanos.

Cazaratas
Int

HA HP F R Ag Fv Em
A H BF BR Y PD

Mag PL

Habilidades: Criar animales, Adiestrar animales,
Percepciéon, Buscar, Esconderse, Movimiento
silencioso, Poner trampas.

Talentos: Especialista en armas (honda), Pericia
subterranea, Resistencia a enfermedades,
Resistencia a venenos.

Armadura: Ninguna.

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

Armas: Honda con municion.

Enseres: Vara larga con 5 ratas muertas, 4 trampas
para animales, perro pequefo pero fiero.

Descripcion: Estos valientes hombres controlan la
peste en Ashendorf. Las ratas son su principal
enemigo. Pasan la mayor parte de su tiempo en las
cloacas, atravesando rios de suciedad en busca de
su presa. Nunca han visto a ningun Skaven y creen
que los hombres rata son solo un mito.

Las cloacas

El sistema de cloacas debajo de Ashendorf cubre la
totalidad de la ciudad. Las partes mejor mantenidas,
estan naturalmente en el centro de la ciudad donde
viven los adinerados. Alli los tuneles tienen casi dos
metros de ancho y tienen pasos de algo mas de
medio metro de ancho. Las bocas de alcantarilla
estan colocadas a intervalos regulares. A medida que
uno se aleja del centro mas estrechos se vuelven los
tuneles. El espacio para caminar se vuelve estrecho,
y en algunos sitios es inexistente haciendo necesario
meterse en la inmundicia para continuar el camino.
La distancia entre una boca de alcantarilla y la
siguiente puede ser muy largo.

Los cazaratas les daran algunas indicaciones a los
aventureros de como moverse en las cloacas. Nestor
les ensefiara a mantener las linternas delante y
detras, siempre a la vista ya que a buen seguro no
querran perderse alli abajo. También les dird que
conviene que usen una capa para tapar sus bocas y
nariz de los desagradables olores.

Deja que los terrores de las cloacas golpeen a los
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aventureros. Los tuneles son estrechos y oscuros, e
incluso en ocasiones estan envueltos en una
absoluta negrura. A sus oidos llegaran ecos de
sonidos siniestros, a veces incluso parecen proceder
de las paredes. Y el olor es terrible. Aun incluso con
las capas el hedor es abrumador. Los aventureros
deberan tener éxito en una prueba de Resistencia
desafiante (-10%) o sufriran una penalizacion de
-10% a cualquier prueba de Inteligencia o Fuerza de
Voluntad mientras permanezcan en las cloacas.
Facilmente podran sentir nauseas y claustrofobia.

El viaje desde la boca de alcantarilla situada en La
Ruina del Graf hasta la camara secreta les llevara en
torno a una hora. La camara es una capilla y un lugar
de descanso empleada en ocasiones por los
Skavens. Tiene aproximadamente cinco metros por
tres. Las paredes estan cubiertas con extranas
marcas, y el suelo esta cubierto de inmundicia y
desperdicios. Un triangulo invertido esta grabado en
la pared mas alejada.

El olor en la camara es absolutamente detestable y
es necesaria una prueba de Fuerza de Voluntad
desafiante (-10%) para poder entrar en la camara.
Una busqueda en el lugar revelara unicamente
huesos, una mufeca roida y unas pocas hojas
oxidadas. Una prueba de Buscar desafiante (-10%)
revelara 1D10+2 Coronas entre los desperdicios. Es
dificil decirlo en medio de la oscuridad, pero hay algo
extraio en las monedas. Esas monedas proceden de
las primeras pruebas realizadas por el Ordo
Triangulus, y se entregaron a los Skavens como
tales. Las monedas tienen un inquietante y ligero
brillo verdoso y el triangular simbolo de la Rata
Cornuda grabado en la parte posterior. Cualquiera
que coja las monedas debera realizar una prueba de
Resistencia muy facil (+10%) o ganara una mutacion
(Nota: Si los aventureros no estan avanzando en sus
investigaciones, puedes hacer que encuentren en la
camara una mascara negra).

Mientras que los aventureros estan buscando en la
camara, los cazaratas se impacientaran por
abandonar el lugar. Deberias hacer que los jugadores
realicen algunas pruebas de Percepcion para
ponerles nerviosos. Podrias incluso realizar tu mismo
algunas pruebas, lo necesario para hacer que

empiecen a mirar a sus espaldas. Cuando
abandonan la camara, los Skavens lanzaran su
emboscada.

Repentinamente, los aventureros se ven envueltos
en un horrible, cadtico, confuso vy terrorifico
enfrentamiento en los confinados y oscuros tuneles,
sin saber que es lo que esta sucediendo. El objetivo
de este encuentro es dar a los aventureros una pista
de que los miticos Skavens podrian no ser tan miticos
después de todo, y hacer que los hombres rata
parezcan mas aterradores y peligrosos para cuando
tengan que finalmente hacerles frente cuando llegue
el climax de la aventura. Pero, en este punto, los

aventureros no deberian ver a los Skavens lo
suficientemente claro para estar absolutamente
seguros de su naturaleza. Para conseguir esto, los
aventureros no deberian entrar todavia en combate
con los Skavens, solamente atacaran a los cazaratas
y los aventureros deberan concentrarse en sobrevivir.

Para crear la atmoésfera cadtica apropiada para esta
escena, haz que los aventureros realicen pruebas de
Agilidad o caigan en los rios de porqueria. Podrian
dejar caer sus armas o las linternas, y entonces
deberian tratar de encontrar el camino en medio de la
oscuridad, o tratar de recuperarlas de las aguas
residuales. Solo pueden ver sombras o vislumbrar
siniestras figuras encorvadas atacando a los
cazaratas en las oscilaciones de luz de las linternas.
Pueden oir gritos y extrafos chirridos. Uno de los
aterrorizados cazaratas, podria accidentalmente
abalanzarse sobre ellos en medio de la oscuridad.
Podran incluso sentir pelo himedo y enredado sobre
su piel.

El ataque concluira tan rapido como empezé
mientras los Skavens se retiran al interior de sus
tuneles secretos. Los aventureros deberan afrontar la
tarea de atender a cualquier superviviente herido y
encontrar el camino de regreso a la superficie,
posiblemente sin fuente alguna de luz. Con una
linterna, etc, les tomara (1D10/2)x10 minutos
encontrar un camino de salida. Sin una fuente de luz
les llevara 1D10x10 minutos. Cada grado de éxito en
una prueba de Orientacion desafiante (-10%)
reducirg este tiempo en 10 minutos (hasta un minimo
de 10 minutos). Esta aventura en las cloacas también
podria reclamar alguna prueba para evitar contraer
alguna enfermedad desagradable a tu eleccion,
especialmente si los aventureros fueron heridos o
cayeron en las aguas residuales (ver WJDR p.136).

Maestro de marionetas

Las extrafias mascaras de rata deberian llevar a los
aventureros hasta Jago Stamm, el fabricante de
marionetas. Encontrar el local de Stamm es
relativamente facil, muchos lugarefios le conocen a él
y a su tienda que esta situada en el distrito de los
Artesanos. La tienda por si misma es facilmente
identificable al tener una marioneta colgada en la
parte superior de la puerta. Jago Stamm tiene una
reputacion que llega mas alla de Ashendorf. Su
habilidad haciendo mufiecas y mascaras es bien
conocida en Nuln. Incontables nobles han contratado
sus servicios en el pasado para conseguir una
mascara de gran calidad para alguna de las muchas
fiestas de la Condesa. Pero las cosas han cambiado
ultimamente. La gente murmura que la perdida de su
hija ha sido mucho para Stamm, y lentamente esta
perdiendo la cordura.

Una campanilla sonard cuando los aventureros
entren en la tienda del maestro de marionetas. El
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interior de la tienda se puede ver de un vistazo. Las
paredes estan cubiertas con mascaras de todos los
disefios imaginables, desde elocuentes mascaras
blancas, a otras coloridas y cubiertas de plumas. Las
variadas mufecas estan dispuestas sobre estanterias
de madera. Es imposible evitar sentir que sus ojos
parecen estar siguiendo sus movimientos.

Jago Stamm se sienta detras de su mesa de trabajo,
afadiendo los Uultimos detalles a una mufeca.
Cuando los personajes se dirijan a el pondra una
mano sobre la mufieca antes de contestar (ver la
descripcién del personaje mas adelante). Entonces
se dirigira a ellos usando una de las marionetas, lo
cual puede ser un poco incomodo. Otra mufieca en
sus rodillas se burla de los aventureros, vomitando
asperos comentarios. Si hay algun hechicero o
sacerdote en el grupo, este sera el objetivo de esos
comentarios. Una prueba de Percepcion normal
(+0%) les indicara que en ocasiones, las tres
mufiecas parecen hablar de forma simultanea. Se
trata de una pequefia hazafa de ventriloquia.

Si los personajes se comportan respetuosamente y
no dejan que Sha'ffagn'Zhee se acerque a ellos, Jago
Stamm les pedira si pueden llevarla la mufeca que
estd a punto de terminar a la hija de Reinhold
Grafenberg. Si aceptan, estara dispuesto a contestar
sus preguntas.

Jago Stamm recuerda que un hombre que encaja con
la descripcién de Isidro Armantero vino a su tienda
para informarse sobre una determinada mascara -
una mascara negra con forma de rata para ser mas
precisos. Le conté entonces lo mismo que dira ahora
a los aventureros: las mascaras fueron encargadas
por Konrad Rottmeier, un mercader local. En este
punto Sha'ffagn’Zhee se reira diabdlicamente.
Recientemente Herr Rottmeier, le pidid6 que hiciese
dos nuevas mascaras y estas ya estan terminadas.
Se supone que deberia recogerlas en la tarde del
Festival de las Marionetas (Rottmeier enviara a uno
de los Cultistas para llevarse las nuevas mascaras).

Nota: Si los personajes piensan que podria ser
una buena idea llevarse las méascaras y asi poder
hacerse pasar como Cultistas podrias querer ajustar
el numero de mascaras de forma que coincida con el
numero de jugadores para asi dejar que todos
participen en el engaio. No obstante Jago Stamm no
les dejara llevarse las mascaras asi como asi.
Necesita estar convencido de que los aventureros
tienen una razon legitima para dejar que se las
lleven.

Jago Stamm

Carrera: artesano (ex-menestral).
Raza: humano.

Jago Stamm

Int

HA HP F R Ag Fv Em
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Mag PL

Habilidades: Chismorreo, Conducir, Regatear, Tasar,
Percepcion, Leer/Escribir, Oficio (Mufecas,
Mascaras) +10%, Ventriloquia +10%

Talentos: Dotes artisticas, Intelectual.
Armadura: Ninguna.

Puntos de armadura: Cabeza: 0, brazos 0, cuerpo 0,
piernas 0. Armas: ninguna.

Enseres: Herramientas de oficio, tres marionetas
especiales, tienda.

Descripcion: La historia de Jago Stamm es tragica.
Por un lado es un maestro artesano de una habilidad
sin par, por otro lado es un hombre atormentado por
la pena. Su mujer murié dando a luz a su unica hija,
Frieda. Diez anos después, cuando Jago Stamm
habia llegado a ser un estimado artesano haciendo
mufiecas y mascaras, Frieda se vio afectada por la
viruela verde y muri6. Jago Stamm se vio abrumado.
No sabia como podria seguir viviendo sin su amada
hija, y su desesperacion le llevo a los Poderes
Ruinosos.

Durante afios Jago Stamm ha hecho mufecas para
todo tipo de clientes. Ahora ha contactado con uno de
ellos, un hechicero, a quien pidi6 ayuda. Por unos
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pocos favores el hechicero le proporciono un ritual
que le permitia contactar con Sha'ffagn'’Zhee un
demonio menor de Tzeentch. ElI maestro de
marionetas hizo un pacto con el demonio. Este le
diria como hacer un ritual que trajera de vuelta a la
vida al espiritu de Frieda. El ritual establecia que
Jago Stamm tenia que hacer una mufieca y el ritual
atraeria el espiritu de Frieda a la mufeca. Realiz6 el
ritual en la trastienda. Pero no se debe confiar en los
Poderes Ruinosos. El ritual termind mal.
Terriblemente mal. El espiritu de Frieda quedo atado
a la mufeca, pero estaba desesperadamente loco.
Solo era capaz de reirse de forma absurda y repetir
su nombre. Para empeorar las cosas, el Demonio
poseyo el cuerpo de Stamm como parte del pacto. Un
horrendo trozo de carne rosa con tres estdmagos
rodeados de afilados dientes, crecid sobre el hombro
de Stamm. Como Sha'ffagn'Zhee es solo un demonio
menor no es muy poderoso, y por eso termind
habitando dentro del mismo cuerpo de Jago.

Para esconder su condiciéon Jago Stamm hizo una
mufeca que pudiera poner sobre el Demonio para
ocultarlo. También mantiene sujeta a la mufieca loca
de Frieda sobre su otro hombro. Las dos
acostumbran a hablar; una se rie tontamente
mientras que la otra insulta al maestro de marionetas.
Para disfrazar la naturaleza de esas mufiecas, Jago
se hizo una marioneta de mano para si mismo. Ahora
solo habla por medio de la marioneta. Tratando de
dar la impresién de que solo se trata de un truco de
ventriloquia. La cacofonia de mufecas parlantes
hace que muchas personas crean que Jago Stamm
se esta volviendo loco, la pena de perder a su hija le
esta haciendo perder la cabeza.

Jago Stamm es un hombre de un aspecto poco
destacable, bajo y nervudo que lleva anteojos. Su
pelo es completamente blanco aun cuando solo tiene
treinta afos. La marioneta que lleva en la mano
parece un bufén con un traje blanco y negro. La
mufeca de Frieda parece una pequefia y hermosa
muchacha. Y Sha'ffagn'Zhee parece un fiero dragon
llameante.

Sha'ffagn'Zhee
Carrera: -
Raza: Demonio menor (Tzeentch)

Sha'ffagn'Zhee
Int F

HA  HP F R Ag v Em
A H BF  BR M L PD

4
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Especial: Esiable - Sha'ffagn'’Zhee no sufre Ia
inestabilidad mientras la mufieca de Frieda no sea
destruida.

Lanzamiento de hechizos limitado - a consecuencia
de su limitada forma Sha'ffagn'’Zhee solo puede
lanzar los siguientes hechizos del saber del caos:
Visibn de Tormento (siempre se considera que
dispone del ingrediente), Favor del Caos, Sangre
Ardiente, Atraccion del Caos.

Habilidades: Hablar
Magico), Hablar idioma (Lengua oscura),
idioma (Reikspiel), Intimidar, Percepcion.

idioma arcano (Demoniaco,
Hablar

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Aura demoniaca
(BR+2 contra armas no magicas), Vision Nocturna,
Inquietante, Resistencia a la magia, Magia vulgar
(arcana), Magia menor (disipar), Saber del caos.

Armadura: Piel resistente.

Puntos de armadura: cabeza: 0, brazos: 0, cuerpo 1,
piernas 0.

Armas: mordisco.
Enseres: Jago Stamm.

Descripcion: Sha'ffagn'Zhee es un demonio menor de
Tzeentch. Ha poseido parcialmente el cuerpo de
Jago Stamm y busca atraer al gran mutador a través
de su cuerpo. Sin embargo el maestro de marionetas
se ha mostrado sorprendentemente resistente.
Sha'ffagn'Zhee es capaz de hablar e insultar y hace
comentarios conmovedores sobre la gente vecina de
Stamm. Cualquier intento de expulsar fisicamente o
destruir al demonio supondra la muerte de Jago a
consecuencia de un ataque al corazon.

Librarse de Sha'ffagn'Zhee es facil en teoria. Todo
lo que se necesita es destruir la muieca de Frieda, y
el demonio que posee a Jago Stamm desaparecera.
Asi pues, puede destruirse fisicamente. El problema
es que no hay forma de que Stamm deje que nadie
hiera a Frieda (destruir la mufeca liberaria su




espiritu). Pueden emplearse otros medios para
intentar hacer desaparecer a Sha'ffagn'Zhee. Por
ejemplo, los aventureros podrian usar el Ritual de
Exorcismo (ver Tomo de Corrupcién pag.127). Deja
que tus jugadores puedan ser creativos. Si pueden
mostrarte una forma plausible de liberarse del
demonio, entonces deberias dejarles llevarla a cabo.

Resumen de las investigaciones

A continuacion se resumen rapidamente las
diferentes pistas que pueden seguir los aventureros.

Buscando la posada, pueden encontrar dos pistas
principales: el panfleto con la profecia y el hecho de
que un hombre extrafio fue herido mientras
merodeaba en torno a la habitacion de Isidro. El
panfleto les deberia llevar directamente o por medio
de la imprenta hasta Tarshalares Wintermoon. Las
dos pistas principales revelaran a los aventureros un
hecho fundamental: los cultistas llevan mascaras de
ratas negras.

La mascara les llevara hasta Jago Stamm, el maestro
marionetero, quien a cambio les podra indicar quien
le encargo las mascaras. El climax de la aventura
tiene lugar en la noche del festival de las marionetas.
Los aventureros tienen en este momento al menos
dos opciones para encontrar a los cultistas y su
guarida. Por un lado pueden sorprender a los
cultistas que van a recoger los panfletos anti-
Sigmaritas, o bien pueden sorprender (o interrogar,
etc) a los cultistas que vienen a recoger las nuevas
mascaras que les tiene preparadas Jago Stamm.

Nota: Es posible que los aventureros quieran ir a
buscar a Rottmeier por su propia cuenta, después de
que obtengan su nombre de Stamm. Sin embargo la
cristaleria de Rottmeier esta cerrada con motivo del
festival de las marionetas. Si planean entrar a la
fuerza en el lugar, deberias sugerirles que
probablemente seria mas facil colarse sin ser vistos
durante el festival.

El festival de las marionetas

El festival de las marionetas es una gran festival
anual celebrado en Ashendorf. Desde el incidente
con la plaga y los nifios robados, las gentes de la
ciudad han celebrado esta curiosa fiesta. Cada casa,
especialmente en donde hay nifios, pone una
mufeca en sus casas. Se cree que si los hombres
rata regresan, estos robaran la muineca en lugar de a
los nifios. Asi pues, las mufiecas sirven como
talisman protector. Después de un afio, se cree que
las mufiecas han absorbido mucha energia maligna
de la que deben desprenderse. Asi pues, cada afio,
en el festival de las Marionetas, todas las mufiecas

viejas con llevadas a la plaza principal. Alli todas las
mufecas son quemadas en ardientes piras mientras
que la gente de la ciudad celebra otro afo exitoso
libre del mal. La semana anterior al festival es
empleada en hacer nuevas mufiecas y en los
preparativos para la festividad. Es un momento de
agitacion en Ashendorf y los aventureros
seguramente se daran cuenta de la actividad extra de
esos dias. El festival comienza al caer el sol. La
gente coge sus mufecas y las familias se reunen
para desfilar por las calles, llevando sus mufecas
viejas bien alto en el aire, mientras cantan canciones
tradicionales. El ambiente es agradable y alegre.

La gente de Ashendorf, naturalmente, ha oido
hablar de las prodigiosas fiestas de la Condesa
Emmanuelle. El festival de las marionetas es su
imitacion a las extravagantes fiestas de la nobleza.
Mucha gente lleva mascaras, la mayoria realizadas
por ellos mismos pero algunos se las han encargado
a Jago Stamm. Lo mismo sucede con las mufecas.
El festival de las marionetas es un festival de fuego,
toda clase de pequefios fuegos, velas, antorchas y
linternas, son encendidas por toda la ciudad. Algunas
personas prenden sus mufecas ya en casa Yy luego
salen a caminar por la ciudad con una mufeca
ardiente. Después que la gente haya desfilado por
toda la ciudad se reunen en la plaza principal donde
realizaran algunos rezos y luego lanzaran sus
mufiecas a las hogueras. La plaza principal es donde
la mayor parte de la accién se produce. Hay una
interpretacion con una seleccion de ciudadanos,
recreando los tragicos eventos delante de la
muchedumbre que los aclama. Estos actores incluso
tienen sus propios trajes de Skavens. La plaza
principal esta abarrotada con puestos y vendedores,
con artistas como tragafuegos y juglares, etc. Como
precaucion la mayoria de los guardias de la ciudad
estan de turno para vigilar posibles incendios.

Encuentros en el festival

Debajo se incluye una lista de algunos encuentros
que los aventureros podrian tener durante el festival.
Si deciden seguir a los cultistas hasta su guarida,
puedes usarlos para hacer que la persecucion sea
mas interesante y desafiante. Para afadir algo de
ironia a la parte final, deberias usar sin duda el
encuentro numero 7.

1 - Un tragafuegos que esta situado en una
esquina inhala una gran bola de fuego. Saltan
chispas hacia el cielo nocturno y el olor a alcohol
hace muy pesado el aire a su alrededor.

2 - Un grupo de nifios promulga la leyenda de los
Skavens. Un joven chico vestido con el tradicional
traje de noble y con una corona susurra algo a dos
chicos vestidos con harapos. Entonces aparecen
repentinamente otras dos figuras desiguales
abalanzandose sobre los nifios andrajosos y se
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ponen a perseguirlos.

3 - Un hombre es descuidado con su mufieca y la
manga de su camisa prende fuego. Gritando, se
balancea adelante y atras, tratando de apagar las
llamas. Los vigilantes tienen dificultados para
atravesar la multitud y llegar hasta donde se
encuentra (ver Fuego, libro basico p.136)

4 - Dos jovenes Libertinos se pavonean junto a
sus gorrones. Estan intentado iniciar una lucha con
los aventureros (usa las estadisticas de Libertino que
aparecen en el libro basico en la pag. 235).
Alternativamente, intentaras molestar a cualquier
personaje femenino, piropeandolas y sugiriéndoles
todo tipo de actividades carnales.

5 - Un flagelante permanece de pie en la esquina
de una calle y pregona a la multitud. Sostiene una
muieca ardiendo en su mano mientras habla
efusivamente del enemigo interior.

6 - Es tradicional que durante el festival de las
marionetas se permita a las mujeres expresar sus
emociones acerca de un hombre en particular. Una
chica campesina se acerca a uno de los aventureros
del sexo opuesto y le entrega su mufieca para que la
queme. Esto significa que quiere que el personaje la
proteja a ella, y a sus hijos en el futuro.

7 - Una diligencia negra esta atrapada en una
estrecha calle secundaria. Bloquea el camino de los
aventureros y deberan empujarla para continuar
moviéndose. Una prueba de Fuerza de dificultad
media (+0%) con éxito permitira conseguirlo. La
diligencia es conducida por uno de los cultistas del
Ordo Triangulus y esta trasladando al corredor de
tuneles Hann’Zo a la mansion de von Drachensturm
(ver el desenlace mas adelante). Este encuentro esta
pensado para afadir algo de ironia al desenlace asi
que no permitas que los aventureros descubran a
Hann’Zo.

Irénicamente, mientras que la gente de la ciudad
hace la celebracién en la plaza principal, otro
encuentro se estd produciendo en las sombras.
Mientras que la gente se afirma sobre las
supersticiones de los hombres rata y como ahora
estan libres de tratos impios con esos monstruos
miticos, algunos de los hombres mas influyentes de
la ciudad estan implicados en ese trato con Skavens
reales. También, al mismo tiempo que la gente
quema sus mufiecas en las grandes hogueras Jago
Stamm esta viendo como arde su propia “mufieca” ya
que Reinhold Grafenberg cauteriza la difunta
marioneta de carde de su hombro (si los PJs le
ayudaron con este asunto, lo hara con mayor razén).

En este punto los aventureros deberian haber
descubierto quien encargo las mascaras negras.
Saben que un Cultista vendra para recoger las
mascaras nuevas esa tarde. También deberian estar
advertidos de los dos cultistas que van a recoger los

panfletos anti-Sigmaritas esa misma noche. Los
cultistas se haran con esos elementos y entonces
tomaran su camino a través de la muchedumbre
hacia la cristaleria de Rottmeier. Nadie prestara
atencion especial a otro u otros hombres
enmascarados. Los aventureros podran capturar e
interrogar a los cultistas en cuyo caso deberan
superar una prueba de Interrogatorio y Tortura de
dificultad media (+0%). O quizas prefieran seguir a
los cultistas hasta su guarida. En este caso deberan
hacer una prueba enfrentada de Esconderse contra
la Percepcion de los cultistas. Para afadir algo mas
de interés a la escena puedes utilizar los encuentros
del festival proporcionados anteriormente. Usalos
para dificultarles las cosas a los aventureros y
hacerles que sea mas desafiante la persecucion.
Podrias hacer que por unos instantes perdiesen de
vista a los cultistas, siendo necesario que vuelvan
sus pasos hacia atras para recuperar de nuevo el
rastro. Tarde o temprano los aventureros deberian
encontrar el camino a la cristaleria de Rottmeier.

La cristaleria de Rottmeier

La cristaleria de Rottmeier ha sido el negocio familiar
desde los dias del incidente con los Skavens.

Proporciona a clientes en Nuln objetos de cristal
como ventanas de cristal tintado o cajas simples. El
Ordo Triangulus siempre incluye el pérfido simbolo
de la Rata Cornuda en dichos objetos. La cristaleria
esta localizada en las afueras de Ashendorf, cerca de
la puerta Este. Esta en el distrito de los talleres
donde se han agrupado los negocios de similares
caracteristicas. El distrito estd tranquilo en el
momento del festival ya que la mayoria de la gente se
ha juntado en la plaza principal.

La cristaleria esta formada actualmente por dos
edificios. El edificio junto a las calles es donde estan
las oficinas de la compahia. La cristaleria, donde se
hacen los trabajos de soplado del vidrio, esta en el
edificio tras las oficinas. Los dos edificios estan
unidos por una pasarela de madera.

Las oficinas

El edificio de oficinas es un edificio de dos pisos de
ladrillo decorado con gusto. La primera planta abarca
una gran habitacion como recepcion, habitaciones
para reuniones privadas con los clientes, vy
habitaciones para ensefar el muestrario de trabajos.
Las oficinas y las habitaciones de vivienda estan en
la segunda planta.

La puerta frontal esta cerrada con llave y debera ser
abierta superando con éxito una prueba de Abrir
Cerraduras de dificultad media (+0%) o una prueba
de Fuerza, también de dificultad media (+0%). Las
ventanas estan bloqueadas y necesitan una prueba
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de Fuerza dificil (-20%) para ser abiertas.

La oficina de Konrad Rottmeier

La oficina de Konrad Rottmeier es limpia y ordenada.
Todos los papeles y cuadernos de contabilidad estan
en orden sobre las estanterias. Los documentos son
principalmente registros de clientes, calendarios de
tareas, y facturas de compras de materias primas.
Una prueba de Buscar de dificultad media (+0%)
revelara un recibo del pago realizado a Herr Stamm
por dos mascaras.

La habitacién privada de Konrad Rottmeier

Aqui es donde vive Konrad Rottmeier. La puerta esta
cerrada con llave y debera ser abierta con una
prueba exitosa de Abrir Cerraduras de dificultad
media (+0%) o una prueba de Fuerza rutinaria
(+10%). A diferencia de la limpieza de su oficina, la
habitacion privada de Rottmeier es un autentico lio.
La habitacién huele mucho a raiz de mandragora. Un
tapiz representando una gran cabeza de la Rata
Cornuda con el simbolo del triangulo en su frente
cuelga de la pared. Hay una sucia xxx en una
esquina de la habitacion. El escritorio esta repleto de
papeles. Una prueba de Buscar facil (+20%) revelara
un importante documento. Es un mapa de Nuln con
doce localizaciones claramente sefialadas, con
nombres como Sigmar y Magnus El Piadoso escritos
junto a las marcas. Este es, por supuesto, el mapa de
todas las cajas de ofrendas de Nuln. También hay
notas con extranos calculos, diagramas 'y
proporciones para mezclar piedra de disformidad con
distintos metales. En el armario hay dos trajes
adicionales del Ordo Triangulus (de nuevo, puedes
ajustar el nimero de trajes si quieres que todos tus
aventureros puedan encubrirse como Cultistas).

Oficinas vacias

Isidro Armantero es mantenido cautivo en una de las
oficinas vacias de la segunda planta. Esta esposado
a la pared (una prueba de Abrir Cerraduras
desafiante (-10%) o una prueba de Fuerza dificil
(-20%) servirian para abrir los grilletes). Ha sido
torturado a lo largo de varios dias y no esta en
condiciones de caminar. Su voz es un rasgado

SUSurro:

Y en ese momento caera inconsciente. Rottmeier le
ha suministrado el veneno que recibié de los
Skavens, y la pérfida sustancia estda haciendo su
trabajo mientras se diluye en sus venas. No hay nada
que los aventureros puedan hacer, Isidro estara
muerto en menos de una hora. Una prueba de Oficio
Boticario de dificultad media (+0%) o una prueba
similar permitira revelar esta informacion.

Nota: Conviene para el transcurso de la aventura que
Isidro muera, asi que no deberias permitir que los
aventureros le salven. Sin embargo lo mas probable
es que lo intenten, de eso no les prives, aunque el
resultado deberia ser el mismo.

Almacén

Las posesiones de Isidro estan aqui, desparramadas
por el suelo. Su cuaderno de notas esta dentro de un
bolso secreto en su capa; una prueba de Buscar
desafiante (-10%) permitird encontrarlo (Rutinaria
(+10%) si saben lo que estan buscando).

El cuaderno de notas de Armantero, contiene notas
sobre los planes del Ordo Triangulus. También
contiene una extensa informacion acerca de los
Skavens y la extension de su influencia. El cuaderno
de notas contiene las siguientes pistas:

- El nombre del culto es Ordo Triangulus y adoran a
la Rata Cornuda, la oscura deidad de los Skavens.

- EI Ordo Triangulus se reunira con los Skavens en la
noche del festival de las marionetas para conseguir
un suministro de polvo de piedra de Disformidad.

- Usaran el polvo de disformidad para impregnar
monedas.

Puedes utilizar el cuaderno de notas para
proporcionarles cualquier otra pista que pueda ser
necesaria para ponerles al tanto del diabdlico plan
del Ordo Triangulus.

El cuaderno de notas tiene una importante cantidad
de informaciéon acerca de los Skavens. Si quieres
puedes permitir que los aventureros aprendan la
habilidad Sabiduria Popular (Skaven) tras un
exhaustivo estudio del libro.

La cristaleria

La cristaleria es un edificio de ladrillo de aspecto
amenazante con gargolas de mirada lasciva y con
columnas de humo ascendiendo de las chimeneas
incluso a estas horas. Dentro hay una gran sala con
tres grandes hornos. La luz de los hornos le
proporciona una iluminacién demoniaca, y las
sombras parecen bailar en las paredes. Pinzas, tubos
y otro equipo necesario para el soplado del vidrio se




encuentra esparcido en torno a los tres hornos. El
agua es necesaria en el soplado del vidrio, asi que
también hay un pozo dentro de la sala.

Junto al pozo hay un aparato de extrafio aspecto.
Una inspeccion desde mas cerca indicara que se
trata de una maquina para acuiar monedas con un
extrano embudo que parece servir para mezclar el
polvo de disformidad con las monedas. Varios Karls
con el simbolo de la Rata Cornuda estan dispersos
alrededor de la maquina. Hay también un saco lleno
de esas asquerosas monedas en el suelo. Cualquiera
que manipule las monedas debera superar una
prueba de Resistencia facil (+20%) o recibira una
mutacion.




Los Skavens son reales

Los cultistas estan reunidos en un semicirculo en
torno al pozo. Todos ellos estan vestidos con sus
trajes verdes oscuros y las mascaras negras. Uno de
los cultistas balancea un incensario que esta
dispersando un intenso aroma a incienso dulce.
Después de un rato, se escucha un ruido procedente
del pozo. De repente, un Skaven aparece en la boca
del pozo. Su hocico se retuerce mientras aspira el
aire, y sus brillantes ojos rojos examinan a los cosa-
hombres reunidos. Entonces sale del pozo, y un
grupo de Skaven le siguen. El lider de los Skaven,
que tiene la piel grisacea y cuernos, se adelanta al
resto en direccién a Rottmeier:

(Nota: ver la descripcién de Foulsqueek para mas
detalles sobre el plan Skaven)

El rito de iniciacién

Si se permite que el encuentro prosiga sin
interrupciones, tiene lugar lo siguiente. Las dos
nuevas mascaras son para dos nuevos iniciados. En
el rito de iniciacion prometen su lealtad a los Skavens
y al Ordo Triangulus. Foulsqueek y Rottmeier
aceptan su promesa y les marcan como miembros
del grupo orinando sobre ellos. Después de esto los
Skavens les dejan retirandose de vuelta al interior del
pozo. Tres cultistas toman el polvo de disformidad y
comienzan a manejar el aparato de acufiar monedas.
El resto se retiraran a la habitaciéon de recepcion en
el edificio principal de oficinas para satisfacerse con
raiz de mandragora.

Salvando el dia

Cémo afrontan la situacion los aventureros depende
completamente de ellos. Pueden limitarse a observar
el intercambio desde la distancia y tomar una actitud
pasiva. Pueden limitarse a lanzarse directamente al
asalto. Pueden intentar disfrazarse como cultistas e
interrumpir el pérfido encuentro en el momento mas
apropiado. O, pueden intentar deslizarse de vuelta al
exterior para buscar apoyo (pueden tropezar con
unos cuantos guardias si lo deseas. Pero convencer
a los guardias de que les ayuden no deberia ser muy
facil)

Para animar a los aventureros a entrar en accion
puedes apurarles indicandoles que el diabdlico plan
de los cultistas parece estar en su fase final, asi que
el tiempo es esencial. Por supuesto, seran obligados
a tomar parte en la accién en caso de ser
descubiertos. Los Skavens tienen un preciso sentido
del olfato y pueden diferenciar entre diferentes cosa-
hombre (todos los cultistas huelen a incienso, raiz de
mandragora y a orin de Skaven, mientras que los
personajes probablemente no huelan a nada de eso).

Si el encuentro es interrumpido en cualquier
momento, sucedera lo siguiente. Rottmeier ordenara
a los cultistas matar a los intrusos. Ajusta el nivel de
dificultad para tu grupo de juego; probablemente uno
o dos cultistas por jugador, mas Rottmeier sea lo mas
apropiado. El resto huiran. Los Skavens veran la
oportunidad y agarraran el saco lleno de monedas de
piedra de disformidad justo antes de huir al interior
del pozo. Cuando empiece a parecer que los cultistas
van a ser derrotados, Rottemier también huira al
interior del pozo.

Cultistas del Ordo Triangulus
Carrera: burgués / cultista
Raza: humano

Cultistas del Ordo Triangulus

Int

HA  HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Especial: Frenesi - el terror de ser descubiertos
combinado con el efecto de la intoxicacién por
inhalacién de la mezcla de hierbas de sus mascaras
y el incienso hara que los cultistas ataquen de forma
frenética.

Habilidades: Sabiduria popular (EI Imperio),
Conducir, Tasar, Leer/Escribir, Regatear, Percepcion,
Buscar, Hablar idioma (Bretoniano, Kislevita o
Tileano), Hablar idioma (Reikspiel)

Talentos: Negociador, Cortes.
Armadura: ninguna

Puntos de armadura: cabeza 0, brazos 0, cuerpo O,
piernas 0.

Armas: Daga, un cultista balancea el incensario
(trdtalo como un flagelo).

Enseres: Ropas color verde oscuro, mascara negra,
1D10 CO, simbolo religioso de la Rata Cornuda, 20%
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de posibilidades de una dosis de raiz de mandragora.

Descripcion: Los cultistas del Ordo Triangulus
proceden de entre los mas ricos habitantes de
Ashendorf. Son los burgueses y mercaderes de la
ciudad, y tienen que dar las gracias de su fortunas a
los Skavens. Muchos de estos decadentes hombres
adoran a la Rata Cornuda. No pueden arriesgarse a
ser descubiertos, asi que lucharan hasta la muerte
antes de que su verdadera identidad sea revelada.

Konrad Rotmeier

Carrera: Cultista acolito (ex-burgués, ex-mercader)
Raza: humano

Konrad Rotmeier
Int F

HA HP F R Ag Y Em
A H BF BR M L PD

5
Mag P

Especial: Adiccion - Konrad es adicto a la raiz de
mandragora y sufre el trastorno Hombre Mandragora
(ver pag. 206 del libro basico).

Habilidades: Sabiduria académica (Teologia),
Canalizaciéon, Carisma, Mando +10%, Sabiduria
popular (El Imperio, Skaven), Conducir, Tasar,

Cotilleo, Sentido magico, Percepcion, Leer/Escribir,
Montar, Buscar, Lengua arcana (Magica), Lengua
secreta (Queekish), Oficio (Mercader).

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Magia oscura,
Negociador, Magia pueril (Disformidad*), Intrigante,
Genio aritmético

(*si no tienes acceso a HdIRC, usa magia pueril
(vulgar) en su lugar.

Armadura: ninguna.

Puntos de armadura: cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0,
piernas 0.

Armas: arma de mano (espada ceremonial), daga.

Enseres: Ropas de color verde oscuro, mascara
negra, simbolo de la Rata Cornuda, 2 dosis de raiz de
mandragora, la cristaleria de Rottmeier.

Descripcion: Konrad Rottmeier es la actual cabeza de
la familia Rottmeier, el duefio de la cristaleria
Rottmeier y un respetado miembro de la comunidad.
También es el lider del Ordo Triangulus y adora al
oscuro dios de los Skavens, la Rata Cornuda.
Durante tres generaciones los hombres de la familia
Rottmeier han sido los lideres del culto. Konrad cree
que ha llegado el momento de que el culto dé el
siguiente paso y entre en accion. Su plan es golpear
a la Iglesia de Sigmar en Nuln. Su plan maestro es
elaborar monedas mezcladas con piedra de
disformidad y usar esas monedas para extender
mutaciones entre los sacerdotes de Sigmar.

Este megalémano ser esta degenerado. Actualmente
cree que una vez que el muera la Rata Cornuda le
resucitara como un vidente gris. Entonces liderara a
los Skavens en el Gran Ascenso en el que los
hombres rata surgiran a lo largo de todo el Imperio y
heredaran la tierra. Hasta entonces trabajara
minando el gobierno del Imperio.

En su arrogancia, Konrad Rottmeier cree que esta al
cargo de toda la situacion y que es quien dice a los
Skavens que es lo que hay que hacer. Sin embargo
esta equivocado, y estd a punto de descubrirlo.
Konrad Rottmeier esta calvo y estd ligeramente
pasado en su cuarentena de afios. Guarda una
fachada de hombre amistoso y abierto con una risa
atronadora. Pero en realidad se trata de un sadico y
cruel megalémano adicto a la raiz de mandragora. Si
es capturado rapidamente se tragara su propia
lengua.

Persiguiendo a los Skavens

Los aventureros deberian ser capaces de derrotar a
los cultistas para seguir a los Skavens y a Rottmeier
al interior del pozo. Descender por el pozo requiere
de una prueba de dificultad media (+0%) de Escalar.
El pozo contiene agua asi que la caida no es
peligrosa, pero existe la posibilidad de que pierdan
un objeto o dos durante el proceso. Existe una
pequeia abertura justo sobre el nivel del agua. Se
debe gatear para entrar, pero la entrada se abre
rapidamente hacia un tunel. Esta totalmente oscuro
aqui asi que necesitaran alguna fuente de luz. El
tunel se retuerce y gira hasta que termina en una
caverna con un rio subterraneo que la recorre. El rio
lleva a “Underway” el puesto avanzado de los
Skavens bajo Nuln. Los Skavens han huido hasta
aqui. Andamios viejos y podridos cubren las paredes
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de la caverna. Un desvencijado embarcadero
conduce a una balsa de aspecto extrafio y arruinado.
La chirriante balsa-ferry de los Skavens esta
construido en torno a una enorme rueda de madera.
Un motor ruidoso y chirriante proporciona la energia
a la rueda de madera, expulsando de vez en cuando
una nociva nube de humo verde.

Cuando los aventureros llegan los hombres rata
estan ocupados intentando huir hacia el rio. Una vez
que Foulsqueek vea a los aventureros, ordenara que
dos de sus guardaespaldas y Rottmeier traten de
detenerlos. Dos de los guardaespaldas de
Foulsqueek estan ocupados desatando las amarras.
Les llevara cuatro turnos separar la balsa del
embarcadero. Si se los mata o distrae, Foulsqueek
tendra que cortar él mismo las cuerdas. Esto
supondra dos turnos mas antes de que la balsa-ferry
sea capaz de partir, dejando atras a cualquiera que
no haya embarcado. Una vez que la balsa-ferry
empiece a moverse saldr§ de la caverna en cinco
turnos. Si los aventureros fallan al intentar detener a
Foulsqueek, este huird hacia “Underway”. Si
Rottmeier escapa, se escabullira en Nuln y buscara
refugio entre los cultistas de la ciudad. Comenzara a
pensar en nuevos planes muy pronto.

Deteniendo la balsa-ferry

Un tirador del Clan Skryre pilota la balsa-ferry. Si
muere mientras la balsa-ferry se encuentra en
movimiento, la balsa chocara contra la pared de la
caverna y comenzara a hundirse. Si Foulsqueek
necesita dirigir la balsa, debera superar una prueba
de Agilidad desafiante (-10%) cada turno o la balsa
chocara y explotara. Para la explosion usa la plantilla
grande. Cualquiera dentro de la plantilla recibira un
impacto de Dafio 5. Ademas todo el que esté dentro
de la caverna se vera incapaz de oir algo durante
1D10 turnos.

Otra forma de detener la balsa es dafando el
motor. Tiene una BR de 4 y 10 Heridas. Cada vez
que el motor sufre dafios existe un 20% de
posibilidades de que este explote.

Foulsqueek

Carrera: aprendiz de vidente gris.
Raza: Skaven (elegido).

Foulsqueek

Int

HA HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Habilidades: Sabiduria académica (magia),
Canalizacién, Sabiduria popular (Skaven), Sentido
magico, Percepcion, Leer/Escribir, Buscar, Lengua
arcana (Magica), Hablar idioma (Queekish,
Reikspiel).

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Sangre fria, Manos
rapidas, Magia menor (Armadura de Aethyr, Disipar),
Visidn nocturna, Magia pueril (Disformidad), Orador
experto, Viajero curtido, Cortés.

Armadura: Ninguna.

Puntos de armadura: cabeza 0, brazos 0, cuerpo 0,
piernas 0.

Armas: Baculo

Enseres: Ropas grises, 2 fragmentos de piedra de
disformidad (+3 en la siguiente tirada de hechizo),
bolsa llena de polvo de piedra de disformidad.

Descripcion: Foulsqueek es uno de los elegidos de la
Rata Cornuda. Es un vidente gris, uno de los profetas
capaces de interpretar los deseos de su dios. Tiene
el hocico blanco, cuernos y unas campanas oxidadas
atadas a su cola.

Foulsqueek no cree en el plan del Ordo Triangulus.
Piensa que Rottmeier es un estupido y solamente
esta utilizando a los cultistas para conseguir lo que
quiere. Y lo que quiere es a von Drachensturm
muerto. Foulsqueek ha soportado los planes del culto
solo como sefiuelo para los espias de Drachensturm.
Una vez que lIsidro Armantero fue capturado, le
ordend a Rottmeier que obligara al espia a escribir
una carta a von Drachensturm. A cambio les daria a
los cultista mas polvo de piedra de Disformidad.

La falsa carta decia que Isidro habia sido capaz de
capturar a uno de los Skavens para interrogarlo. Uno
de los cultistas llevara la carta y al prisionero ante el
noble. Por supuesto todo es una trampa elaborada, y
una vez dentro de la mansién del noble, el corredor
de tineles Hann'Zo asesinara a von Drachensturm.
Conseguir que el cosa-hombre skavens-odian sea
asesinado proporcionara a Foulsqueek gran prestigio
entre los Skavens de “Underway”.




Stup Inkk
Carrera: tirador / operador balsa-ferry
Raza: Skaven (comun, clan Skryre)

Stup Inkk

Int

HA HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Guardaespaldas de Foulsqueek (4)
Carrera: skaven oscuro
Raza: Skaven (poderoso)

Guardaespaldas de Foulsqueek

HA HP F R Ag Int Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Habilidades: Sabiduria académica (Ingenieria),
Sabiduria popular (Skaven), Esconderse,
Navegacion, Supervivencia, percepcion, Escalar,

Movimiento Silencioso, Hablar idioma (Queekish),
Nadar.

Talentos: Disparo certero, Visidon nocturna, Recarga
rapida, Arma de especialista (armas de pélvora),
pericia subterranea.

Armadura: Chaleco de cuero.

Puntos de armadura: cabeza 0, brazos 1, cuerpo 1,
piernas 0.

Armas: Arma de mano, pistola de disformidad con 10
disparos (dispara fragmentos de piedra de
disformidad causando impactos de Dafio 5, alcance
10/20).

Enseres: Mapa del rio subterraneo sobre piel de rata,
telescopio roto, balsa-ferry.

Descripcion: La balsa-ferry ha sido una posesion
reclamada entre los clanes Skryre y Sleekit por
mucho tiempo. En este momento, la balsa esta en
posesion del Clan Skryre, y el tirador Stup Inkk ha
sido concedido con el honor y la responsabilidad de
operarla. El motor es tecnologia del clan Skryre, y
Stup Inkk es el Unico capaz de dirigirlo
apropiadamente.

Habilidades: Sabiduria popular (Skaven), Esquivar
golpe, Intimidar, Percepcién, Hablar idioma
(Queekish), Nadar.

Talentos: Sangre fria, Robusto, Visiébn nocturna,
Especialista en armas (armas a dos manos), Pelea
callejera, Golpe poderoso, Recio, Muy resistente.

Armadura: chaleco de cuero, gorro de cuero.

Puntos de armadura: cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1,
piernas 0.

Armas: Arma a dos manos.
Enseres: Ninguno.

Descripcion: Estos Skavens de piel negra son los
guardaespaldas personales de Foulsqueek. Son mas
grandes y pesados que las ratas de clan normales y
son leales al vidente gris.




Desenlace

Mansioén Von Drachensturm

Los aventureros deberian percatarse que von
Drachensturm esta en peligro y deberian ir
urgentemente a su mansién. Pero llegan demasiado
tarde. La primera pista de que algo va mal es que la
misma diligencia negra a la que ayudaron durante el
festival se encuentra, vacia, delante de la casa. Los
sabuesos no se ven por ninguna parte (asesinados
por Hann’Zo durante su huida del lugar).

La casa esta ominosamente tranquila. Los pocos
sirvientes yacen muertos es sus habitaciones. El
cadaver de Von Drachensturm esta en el estudio. Un
shuriken Skaven envenenado ha atravesado su 0jo,
matandolo al instante. Todavia sujeta la carta falsa
de Isidro Armantero en su mano. El cuerpo del
Cultista / cochero también esta en la habitacién con
la garganta abierta en canal. Un par de esposas
permanecen en el suelo. Con una prueba de
Percepcion rutinaria (+10%) se daran cuenta de que
las cerraduras parecen haber sido disueltas con
algun tipo de &cido. El fuego ruge en la chimenea,
debido a que Hann’Zo ha quemado todo lo que tenga
cualquier reminiscencia Skaven.

Si instan a que alguien investigue la escena del
crimen, se descubriran los simbolos ocultos en el
cuerpo de von Drachensturmm y el caso sera
considerado como un suicidio. Los simbolos son una
prueba de un pacto con los Poderes Ruinosos. Al
final, el noble deberia haberse dado cuenta de la
gravedad de su afrenta, y se habia quitado la vida.

En este punto los personajes deberian darse cuenta
de que se encuentran en la misma situacion en que
estaban von Drachensturm y Armantero antes que
ellos. Conocen el hecho de que los Skavens existen.
También saben que si se aproximan a alguien para
hablarle sobre el tema nadie les creera. Quizas se
vean condenados al ostracismo. El cuaderno de
notas de Armantero, con todas sus pruebas, puede
ser rapidamente considerado como cuentos de un
hombre loco.

Al menos los cazadores de recompensas les dejaran
tranquilos a partir de ahora. Pero se han ganado un
enemigo mucho mas peligroso, un enemigo que
acecha bajo sus pies, esperando su momento.

Final alternativo

Si encuentras insatisfactorio el final ofrecido o no se
ajusta a tu estilo de juego puedes utilizar la siguiente
alternativa. En esta version los personajes llegan a la
mansién de von Drachensturm justo cuando Hann'Zo
lanza su ataque. Pueden intentar acabar con el
corredor de tuneles y salvar al noble. Este final

permite salvar a von Drachensturm, en cuyo caso,
podria convertirse en un patron para los aventureros
si estos eligen unirse a él en su lucha contra los
Skavens.

Hann'Zo
Carrera: Corredor de tuneles (ex corredor nocturno).
Raza: Skaven (comun, clan eshin)

Hann'Zo

Int

HA HP F R Ag Fv Em
A H BF BR M PD

Mag PL

Habilidades: Sabiduria popular (Skaven) +10%,
Esconderse +10%, Esquivar golpe, Navegacion,
Supervivencia, Percepcion +10%, Abrir cerraduras,
Escalar, Movimiento silencioso +10%, Hablar idioma
(Queekish), Nadar.

Talentos: Pies ligeros, Vision nocturna, Orientacion,
Errante, Arma especialista (Arrojadizas), lucha con
cola, Experto en trampas, Pericia Subterranea..

Armadura: Chaleco de cuero, gorro de cuero.

Puntos de armadura: cabeza 1, brazos 1, cuerpo 1,
piernas 2.

Armas: Arma de mano, Daga de puno (BF -1,
Balanceada, Defensa), Hoja de cola (BF -2, Rapida),
4 estrellas arrojadizas recubiertas de loto negro

Enseres: 1 vial de acido (para disolver las esposas),
Espada de guarda Nipona y parche para el ojo

Descripcion: E ste asesino del Clan Eshin es tan
teatral . Hann'Zo es uno de los mas peligrosos
Skaven de “Underway”. Ha intentado asesinar a von
Drachensturm en muchas ocasiones pasadas pero
siempre ha fallado. Para salvarse siempre ha
conseguido que el golpe fuese contra otra persona.
Esos fallos han conseguido que von Drachensturm
se convierta en su nemesis personal. El skaven de
oscuro pelaje Hann'Zo lleva una viaja espada de
guarda Nipona asi como un parche sobre su 0jo
izquierdo.

Pistas y opciones

No es del todo necesario disponer de Hijos de la Rata
Cornuda para jugar esta aventura, pero si es
altamente recomendable contar con una copia. Y de
todos modos es una gran lectura.
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Las carreras: Cultista acélito, hermano encapuchado,

y vidente pueden encontrarse en Tomo de Tharshalares podria adorar secretamente a Khaine.

Corrupcion. El dios del asesinato esta corrompiendo su mente, y
cada dia se parece mas y mas a un Druchii. Podria

El simbolo de la Rata Cornuda es hombrado en incluso ser una asesina.

muchos puntos en esta aventura. A los aventureros

deberia asaltarles la duda de que significa. Si lo Recompensas de experiencia

deseas, puedes permitir que los aventureros realicen Derrotar a Dante Cruziani, 15px.

una prueba de Sabiduria Académica (Teologia, Descubrir las pistas en la posada, 10 px.

Runas, etc.) para reconocer el significado de este Encontrar el camino hacia Reinhold Grafenberg,

simbolo. Si lo crees necesario un sacerdote o un 10px.

enano podria indicarles qué es lo que significa. En Visitar la imprenta, 10px.
Ultima instancia, el cuaderno de notas de Armantero  Encontrar y conseguir la informacion sobre los

les indicara el significado del simbolo. panfletos anti-sigmaritas, 5px.
Encontrar a Tharshalares Wintermoon y obtener
Si quieres ampliar esta aventura, los aventureros informacion sobre la mascara, 10px.
podrian encontrar algunas pistas adicionales en el Llegar hasta Jago Stamm y obtener informacion
cuaderno de notas de Armantero o en la habitaciébn  sobre las nuevas mascaras, 15px.
de Rottmeier. Esas pistas podrian llevar a los Destruir a Sha'ffagn'Zheee, 20px.
personajes a Nuln y eventualmente al Magus del Descubrir que Isidro Armantero estaba en las
culto. Futuras aventuras podrian llevarles a cloacas, 5px.
“Underway”, el puesto avanzado de los Skavens bajo Ir a las cloacas junto a los cazaratas, descubrir la
Nuln. camara y sobrevivir a la emboscada Skaven, 20px.
Encontrar a Armantero y conseguir su cuaderno de
Si usas musica de trasfondo durante tus partidas, notas, 20px.
podrias probar esto. Escoge una cancion para los Matar a Rottmeir, 10px.
Skavens y ponla cada vez que los aventureros vean  Matar a Foulsqueek, 10px.
algo que esté relacionado con los hombres rata. Destruir la balsa-ferry, 10px.
Después de esta aventura, cada vez que escuchen  Opcional: Matar a Hann'Zo, 15px.
ese tema seguro que empiezan a mirar sobre sus Por buena interpretacion, 5-30px.

hombros en busca de sefiales de los Skavens.
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Ayuda de juego- 1

Exfimadoy seiores

St guieren discudir como evitar suy problemay con loy cazadores de recompensas les
nwtto-a que se rednan conmigo- en mi mangion. Deben abandonar Nudln por la puerta
Norte y después de doy hovas cabalgando- buscar la mangion yon Drachensturm.
Cuadguier campesino- local legy podvid ayudar sin duda alguna para encontrar el
camino: No-debéis preocwparos por emboscaday o trampas de algin fipo: Extoy

ez

En nombre de nuwestro- may sagrado- Scgmar

Lord Wolfgang von Drachensturm

Ayuda de juego- 2

Llegue a Ashendorf hace dos nothes y me asegure alojamiento en la posada EL Vidente
Sérdido. He descubierto evidencios de la presencia de cultistas. Ademds, e contactado
con Loy cazaratay locales y con s ayuda espero encontron evidenciay de lay cosas gue
wtentamoy desenmascorar.
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