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ENEMIGOS DEL SOL:
PoLvo AL POLVO

“Apenas son suficientes mil afios para formar un estado, pero basta una hora para reducirlo a polvo.”

-Ernst Dewnar, Agente del Sudario

HISTORIA

Historias de muertos que caminan, todas las miradas se vuelven al este, a Sylvania. Una tierra maldita donde la magia oscura impregna cada
arroyo, pradera y colina. Los nobles viven en oscuros y siniestros castillos y jamds se les ha visto. Dicen, susurran, que jamds envejecen y que
son capaces de derrotar a la muerte mediante impios rituales. ;Qué importa eso, en realidad? Ninguin otro habitante del Viejo Mundo paga
tan pocos impuestos y la vida prospera, sin lujos. Puede que sea una region atrasada, donde la pélvora es cosa de brujas y saber leer una
pérdida de tiempo, pero hay comida en el plato (no importa su origen) y mientras la empalizada resista y el sol se alce, ninguna criatura
perturbard la vida.

INTRODUCCION

En Polvo al polvo los aventureros se adentrardn en las tierras de Sylvania buscando una cura para sus males, pero encontrardn una tierra
salpicada por la magia negra poblada de terrorificas criaturas. Una cruel conspiracién para envolver el Viejo Mundo para siempre en las
sombras, donde la noche serd eterna y los hijos de Nagash reinardn sobre un mundo de muertos. Polvo al polvo es una aventura de
Warhammer: El juego de rol (22 edicién); para el desarrollo de Polvo al polvo se han utilizado los suplementos Amos de la noche y
Bestiario del Viejo Mundo.

Polvo al polvo es una aventura pensada para jugadores de 1000-1500 PE acumulados. En ella los aventureros deberan impedir que un impio
ritual nigroméntico sea completado. Se enfrentardn a enemigos de este mundo, y del més all; protegeran las vidas de los vivos, y de los que
estdn aun por nacer. Todo para buscar la redencién por haber cometido uno de los més atroces crimenes del culto de Morr: haber devorado
carne humana. Algunos de los enfrentamientos son bastante duros, pero hay una importante presencia de PNJ que podrian actuar de colchén
en caso de un combate inesperadamente adverso para los aventureros.

POLVO AL POLVO COMO PARTE DE ENEMIGOS DEL SOL

La intenci6n es la de realizar una campana completa que implique a los principales clanes vampiricos. Una gigantesca conspiracién donde
cada enemigo tiene un objetivo concreto, que forma parte de un gran plan ideado por Dintomaz, vampiro del clan Necrarca, para destruir el
sol, o al menos ocultar su luz para la eternidad. Dicho objetivo requiere de un ritual, y este ritual requiere de una serie de ingredientes
especificos relacionados con la naturaleza de la vida y la muerte, cada uno de los cuales debe ser recogido por los adversarios de cada
aventura. Los titulos provisionales de los escenarios de la campafia Enemigos del sol son: Polvo al polvo, Sangre de dragén, Corazones
helados, Lujuria eterna y Mentes huecas.

¢POR QUE ESTAN AQUI?

Polvo al polvo es una busqueda de redencidn en las malditas tierras de Sylvania. En el caso de los jugadores del autor se trataba de buscar
una salida aun desagradable suceso. Tras haber jugado la aventura Teme lo peor, disponible para su descarga en la web de Igarol, los
protagonistas habian comido, involuntariamente, carne humana. Al hacerlo habian quedado condenaos por las leyes de Morr. Manfred
Harwitt, un ex-cazabrujas alcohdlico, también fue victima del suceso y encaminé sus pasos hacia el lugar donde mds se sabe sobre la
no-muerte: Sylvania. Alli buscé contactar con la Iglesia de Morr para esclarecer qué podia hacer para evitar convertirse en una criatura
monstruosa. Es el reclamo de Manfred Harwitt, desde Sylvania, lo que lleva a los aventureros a esa tierra.

El Director puede inventar sus propias razones para que se grupo de jugadores termine en esta tierra. Asi como un encuentro oportuno con
Manfred Harwitt, quien podria ofrecerles dinero (algo que los aventureros buscan, como siempre) a cambio de sus servicios y la promesa, tal
vez, de una tumba que saquear. Cuando entre en escena la Iglesia de Morr, los recursos econémicos a los que podrian acceder los aventureros
seran mayores. Asi como cierto reconocimiento social de la Fe, nunca despreciable.




POLVO AL POLVO Y NOX ARCANA

Polvo al polvo es una aventura inspirada en el disco Transylvania de Nox Arcana. Algunos de los eventos programados en la
aventura tienen asociado el titulo de alguno de sus temas, la intencion es que el Director reproduzca esos temas en el momento en el
que se juegue el evento. Esta musica puede darle mayor ambiente a la aventura y hacer mds rica la sesién de juego.

CoMuUNIDAD UMBRIA

Esta partida ha sido disefiada con la intencién de ser jugada en el sistema Rol por web (RPW) de Comunidad Umbria, pero es muy
fécil adaptarla a una partida de mesa. Las partidas mediante el sistema RPW se caracterizan por la gran informacién y detalles de los
escenarios asi como una perceptible evolucién de los P] y sus jugadores conforme avanza la aventura, permitiendo profundizar en el
espiritu del PJ; a cambio de invertir un considerable tiempo en completar la aventura. Periodo que puede variar desde unos pocos
meses hasta varios anos, en funcién del ritmo y los detalles. Dejo en manos del lector jugar las posibilidades y variaciones que esta
partida ofrece.

REGIAS DE LA CASA: ADAPTACIONES DE DARK HERESY

El autor es consciente de algunos fallos del reglamento de Warhammer que fueron solucionados por Fantasy Flight Games al
desarrollar Dark Heresy. Entre ellos el desglose de Carisma y Engaiiar en dos habilidades separadas, la creacién de los Puntos de
Fatiga y la accion Derribo. Todas estas incorporaciones han sido utilizadas por el autor en sus partidas, y es probable que aparezcan
en la aventura. Si el Director no quiere utilizar estas reglas caseras es libre de ignorarlas.

MARCA DE LA CASA: DETALLES RECURRENTES EN POLVO AL POLVO

Para mantener la cohesion de la trama el Director debe recurrir a una serie de elementos concretos que estén omnipresentes a lo
largo de la aventura. El principal de todos ellos es el polvo, que puede aparecer sobre una superficie, respirarse en el aire o avanzando
amenazador hacia los aventureros. Otro de los elementos es la plata, presente en forma de armas, colgantes, anillos, monedas, etc. O
tal vez de un modo mds metaférico, como el brillo de la luna o su reflejo en el agua. Los crdneos como elemento siniestro de la
decoracién. La piel blanca también es recurrente, los sylvanos son gente de piel blanca en general, su tierra suele estar cubierta de
nubes de lluvia y tienden a vestir de largo y sombrero, incluso en verano, por lo que el sol no alcanza su piel.




o LA HISTORIA DE LA CASA VON BRACH

3jiey Dieter von Brach, noveno barén de Brachland era un noble ajeno al mal del vampirismo, un sefior feudal como otro cualquiera, en una tierra

; 1’-"-‘& maldita. Recluido en su fortaleza, herencia de su familia, gobernaba sus dominios a través de subordinados. El no se juntaba con las clases
f "ﬁ'{‘ bajas, seres inferiores por nacimiento, subyugados a la voluntad de su sefior por ley.

b
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Como miembro de la clase privilegiada se movia en otros circulos: los de los festejos y la opulencia, asi como la asociacién a ciertas reuniones
secretas; si bien algunas de ellas tenian cierto componente vampirico él, como muchos otros, no eran capaces de comprender por completo lo
que estaba sucediendo; para ellos era una reunion secreta marcada por el ocultismo. Habia rumores, claro, éllos habia oido alguna vez en su

vida. Era un noble sylvano, estaba acostumbrado a las mentiras y leyendas que salpicaban su tierra, una campana de difamacion de las

; | provincias imperiales contra su gente. Pero no daba crédito a los rumores, sus vasallos, si. Tipico de los campesinos: culpar a los gobernantes
g i i dela existencia de criaturas malignas.

En su tradicional mascarada que celebraba para recibir el otofio, evento social que atria a muchos nobles de la region, conocié a su futura
e esposa, y quedd locamente enamorado. Es mds, ella era Gabriella von Carstein, de la rama mortal de los von Carstein, ajena al vampirismo,

por el momento. Los vampiros no se casaban con simples mortales, a menos que fueran de linaje ilustre y proporcionara beneficios al clan. El
era de una familia antigua y respetable, poseedor de una tierra que, dentro de Sylvania, no pertenecia al clan; ninguna objecién habria al
compromiso. No tardaron mucho en casarse, y ella en quedarse encinta. Se esperaba el nacimiento del bebé para su proxima mascarada, jqué
gran ocasion para la presentacién de su primogénito! Tras nueve meses de tranquilo y apacible embarazo la mujer tuvo un parto muy
. complicado, y el hijo nacié muerto. El noble se sumi6 en una profunda desesperacién. Confiaba en tener un heredero legitimo al que legar
" sus bienes. Su esposa no entendia esa necesidad de un hijo, él podia gobernar eternamente en la inmortalidad. Pronto ella seria convertida, al
haber logrado una posicion de poder que favoreceria al clan. ;Para qué necesitaba un hijo? Dieter, en su tradicional visién de la nobleza
" consideraba que un sefor sin heredero era frégil. Tendria un hijo suyo, se convertirfa en vampiro, y cuando el hijo fuese adulto también se
. convertirfa. Un linaje imperecedero de von Brach.

Su mujer quiso hacerle desistir de sus intenciones, y al no poder convencerle con palabras hablé con sus sefores vampiros, quienes le
convirtieron. Privando a su marido de la ocasion de tener hijos. Pero no pudo evitar que poco antes una concubina quedara encinta. Su mujer
tenia intencion de convertirle proximamente. Era su tltima oportunidad, ;qué ocurriria si el parto volvia a ser una decepcidn, o si su hijo
morfa antes de ser adulto? Su mujer le habia arrebatado todos los posibles hijos que podria haber tenido. El parto se preveia de nuevo para la
mascarada y el noble hizo una proclama: toda familia cuyo bebé naciera en el mismo mes que su hijo quedaria exenta de impuestos durante
diez afios. Los habitantes de su tierra se apresuraron en concebir un bebé que aliviara sus penas, un retofio que vendria caido del cielo.
Tras esta proclama se escondia una oscura conspiracion. Dieter von Brach fue vistado por una otra de ultratumba, Dintomoz, un poderoso
hechicero nigromante del clan Necrarca, con una propuesta: si el noble le entregaba nueve bebés neonatos se aseguraria de que su hijo no
muriera hasta alcanzar la edad adulta, que nada podria acabar con su vida hasta su vigésimo cumpleanos. Su esposa, Gabriella le dijo que no
confiara en é], los necrarcas no hacian favores a los mortales sin un precio, en magia. Pero Dieter se sentia traicionado por su esposa, y no le
i escuché. Tal fue la conviccion de las palabras del Necrarca que Dieter quedé convencido de lo que decia.

TGt
*'&:’5 Ahora, la sed de sangre de Gabriella von Carstein parece insaciable, la fecha de la mascarada se acerca, y con ella el nacimiento de los bebés.
¥ 4 Todo estlisto...

®  INDICE GEOGRAFICO DE BRACHLAND

‘2 Unadescripcion de las principales localizaciones en las que trascurre Polvo al polvo.

#0 = Puerto fluvial Craneonegro

i Laposada “El crdneo negro” es un apeadero obligatorio para todos las embarcaciones que navegan rio arriba, situada donde el Altaver
i desemboca en el Aver Negro es también un modesto puerto fluvial con una docena de casas y almacenes en torno al negocio fluvial. No es lo
que se dice un asentamiento tipico sylvano, aqui los negocios prosperan mientras en la demds regiones de Sylvania se basan en la subsistencia.
: ~ Lapoblacién fija del embarcadero es de 44 personas, pero este numero se incrementa en funcién del nimero de personas que estan de paso,
# retenidas uno o varios dias hasta encontrar un transporte por rio o carretera que les lleve. Cuenta con varios almacenes, una modesta herrerfa-

S confeccionan, ademds de ropa, velas para la navegacion fluvial. Las chicas del burdel no son de aqui, sino jévenes de otros lugares que se

8 ganan unas monedas en un lugar apartado de su hogar. Algunas de estas chicas desaparecen, bien porque se marchen, voluntariamente o no,
#1  bien porque acaben muertas en extrafias circunstancias.




La Ciénaga de las Hadas -
Su nombre proviene de las fantasmagoéricas luces que pueden verse en ella de noche. Muchos creen que estas luces las producen

hadas, y que conceden deseos a quienes logren capturar una; nunca nadie lo ha logrado, y son muchos los que han desaparecido en BB 70
k { ML | E Jaits tre )
sus aguas, sin rastro. Las luces son producidas por algtin tipo de corriente mégica que fluye por ella, por eso en su extremo sur se e
construy6 la Torre Vigilante. Estd ciénaga es hogar de algunas criaturas peligrosas, entre ellas los caddveres andantes de quienes se B
ahogaron en sus aguas. e

La Torre Vigilante d
Esta estructura de piedra es un poderoso foco de corriente mégica, el Dhar fluye a través de ella, permitiendo a los nigromantes -

canzalizar con facilidad sus poderes. Es una estructura escalonada de piedra de unos ochenta metros con un techo abierto, desde ella ‘*'
Dintomoz va a convocar la nube de polvo que cubrir4 la regién. Una nimiedad comparado con lo que espera lograr al completar el
ritual. i1

El bosque de Dawilauf
Este, en apariencia, apacible bosque es un buen terreno de caza (en varios sentidos). Los animales que viven en él son alimento para ~ #

£ 2%ab®)

los campesinos, y los campesinos alimento para las criaturas que acechan. En su interior se encuentra el mausoleo de la familia von

X

Brach, custodiado por hechizos protectores, trampas y cosas que es mejor que el hombre no sepa. También es terreno de caza parala
baronesa Gabriella von Carstein y del gran lobo salvaje que Dintomoz controla con su magia nigromdntica, aunque no es probable
que los aventureros se lo encuentren si el lobo no quiere.
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La granja de la familia Petru O
Esta modesta granja apenas proporciona sustento para la familia Petru. Madre, una hija y un hijo; ambos ya mayores. También e
proporciona alimento a un trabajador ajeno a la familia: Fred Rasec, quien vino a vivir con ellos el invierno pasado, tras la muerte del —f-.. -
sefior Petru. Tienen una docena de cerdos y algunas gallinas, junto a un perro ladrador. No tienen animales de tiro, pero no los o= Oy
necesitan pues no aran los campos. Su granja estd préxima al camino y estdn acostumbrados a ver, no muy a menudo, viajeros. Les T
ofrece su hospitalidad, a cambio de algunas monedas. ; E s
R
Stoodhof, pueblo atormentado h ’, A0

Stoodhof es una ciudad que ofrece pocas diversiones, entretenimientos : Lt T

0 negocios que ofrecer, se trata mds de una poblacién dormitorio
que de una ciudad en si. Los negocios artesanales son escasos, el
comercio reducido a unos cuantos tenderos de nula relevancia.
Agricultores y ganaderos con un hogar dentro de la débil
proteccion de sus muros. Los edificios religiosos estdn
descuidados y s6lo la industria maderera parece tener algun
futuro en el lugar.

Torre del Lamento: La Torre del Lamento es la fortaleza de
Stoodhof, una torre de piedra de gran altura rodeada de un muro.
Su nombre proviene de los gritos de dolor del primer von Brach
cuando perdid su primera y Gnica esposa en el parto de su
primogénito. Cuenta con un elegante salon de piedra decorado
con las mds exqusitas telas, estatuas y limparas de oro. En ella
se celebra cada otofio la tradicional mascarada de los von Brach.

El descanso perturbado: Una de las pocas posadas de Stoodhof,
es un lugar austero y atn asi cuenta con algunos lujos muy raros
en Stoodhof, como una bafiera, limparas de aceite (en lugar de velas)"
y una pequena bodega de vinos. =

Plaza del mercado: Sin duda el lugar més sociable de la ciudad.
Esta plaza pentagonal concentra los edificios importantes de
Sttodhof, que son pocos: la posada de El descanso perturbado, el
Templo de Sigmar, la herreria, una fuente conmemorativa del
nombramiento de Hans von Brach como tercer conde de Brachland
y un taller de telas, el tinico negocio realmente productivo en Stoodhof: ==
Entre estos edificios se sitiian zona empedrada. '

Templo de Sigmar: Pese a lo atrasado que pudiera parecer estar Sylvanfa,



B el culto al primer Emperador se practica con regularidad. Aunque para los sylvanos Sigmar se asemeja mucho a un dios-guerrero que otorga
Lo fuerzas pararepeler a los invasores. En ciertos sentidos se asemeja a Ulric. Dirige la iglesia el Padre Karras, un ex-mercenario.

: “';ff: 3 Templo de Shallya: Es la deidad m4s respetada, especialmente como matrona y protectora de los nifios. Su templo es casi el tnico ejemplo
g

it 'J& de lujo en Stoodhof (aparte de la Torre del Lamento). En origen era un templo blanco brillante, con el tiempo y el polvo se ha ido
Bt oscureciendo y aunque los campesinos se afanan en limpiarlo sigue sucio dia tras dia. Aqui las sacerdotisas practican artes curativas, son tres:
una sacerdotisa de mediana edad y dos iniciadas més jévenes (17 y 25 afios). Una tirada exitosa de Carisma y/o una ofrenda piadosa podria

i Campo de Morr: El cementerio de Stoodhof es un amplio recinto abierto rodeado por una cerca de madera de menos de un metro de
i altura, en su interior se entierran los cuerpos de los difuntos y se mantienen sus tumbas. En Sylvania los cementerios atin se sitian dentro de
' las ciudades, como ocurre en otros muchos enclaves del Imperio; por lo que son foco de insalubridad. Sin mencionar los horrores que puede
desencadenar despertar a los muertos.

Puente sobre el Lauf: Este viejo y decrépito puente de madera es el paso entre la ciudad de Stoodhofy la Torre del Lamento. Es muy
estrecho, no obstante las carretas pueden pasar a través de él sin problemas, no asilos carros y carruajes cuya envergadura les impide cruzatlo.
i Esto no es algo que preocupe a los habitantes, no hay carros que crucen ese puente por la zona.

fith Campo de justas: Esta explanada de hierba es el lugar donde los von Brach solian celebrar las justas, con el tiempo se instalaron
“ 0 definitivamente en el Fuerte Bracher y dejaron de utilizarlo, Su uso fue recuperado con la celebracién de la mascarada, una vez al afio. Mis

alld de esa fecha, no suele usarse.

Fuerte Bracher, hogar de los von Brach
El castillo de la familia von Brach desde hace nueve generaciones. Su presencia no estd contemplada en el escenario y no se describen sus

| caracteristicas, pero es lo bastante grande como para alojar a los nobles, su servicio, y una pequefa guarnicion.
'

. Mausoleo de la familia von Brach

~ Esta cripta ha albergado a todos los miembros fallecidos de la familia von Brach desde su nombramiento como barones de Brachland. El
" mausoleo de la familia von Brach es una estructura de marmol que hace mucho tiempo dejo de ser blanco; decorada con los simbolos
heraldicos de la Casa. Franquean la entrada dos estatuas de bravos guerreros de tamafio natural. Su crineo es descomunalmente grande y
carece de la carne que deberia cubrirlo, por lo que representa una calavera. El mausoleo consta de dos pisos:

El piso superior: son las tumbas de los anteriores barones von Brach. Su interior se compone de una antesala de pequefio tamafo y una
gran cdmara eliptica unidas por un pasillo.

i Antesala: Las esculturas en madera policromada (muy desgastada) de dos antepasados de la familia ocupan esta sala. Hay algunos ajuares
~ junto a ellas, unas copas de plata cubiertas de polvo, algunas medallas religiosas y un grabado. El valor de este botin es de unas 80 coronas de
oro.

Pasillo: Este pasillo contiene un trampa, que puede encontrarse con una tirada de Buscar, en cuanto uno de los personajes pise su suelo
una cuchilla del tamafio de una vaca surgird sobre sus cabezas, estd unida al techo por una cadena y oscilar4 hasta perder inercia. Elige uno de
los personajes (el que vaya en cabeza) si falla una tirada de Agilidad desafiante (-10) sufrird un impacto de dafo 6 en el cuerpo.

Cdmara principal: contiene los restos de los anteriores barones de Brachland. Sus cuerpos han sido momificados en el interior de los

iy
"’;‘.}, . ataudes. Ademés de contener otros ataudes vacios, esperando a sus duefos. En el centro hay una pequena estructura de piedra que contiene
" tierra roja, arcilla. Un simbolo del descanso eterno. Bajando por una escalera de caracol se accede al piso inferior.
el El piso inferior: consta de una tinica habitacién. Ocupa un lugar central una gran mesa de metal circular con cuatro brazaletes en
esquinas opuestas. Nota del autor: en el plano se ve manchada de sangre pero de momento debe estar limpia. Junto a ella hay otra mesa de
1 madera repleta de inquietantes herramientas de tortura y mas a la derecha hay al menos tres docenas de atatdes del tamano de un bebé. En el
ke M c : 5
oy extremo opuesto de la habitacion hay varias mesas de oro y maderas nobles vacias, aunque el polvo se ha acumulado en su superficie. Una
m‘ tirada de Buscar muy dificil (-30) revelar4 la salida secreta al bosque de Dawilauf.
i
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PROLOGO
NO HAY LUGAR PARA EL DESCANSO

La aventura tiene su origen en la confluencia de los rios Aver Negro y Altaver, en la baronia de Brachland. Los aventureros estdn a

bordo de una barcaza mercante que transporta mercancias rio arriba. Entre diversos productos de indole agricola y ganadera, ademds
de una pequena caja de cubiertos de plata, hay unas cajas selladas de gran valor para el patrén de la embarcacién. Contienen el valioso
y escaso cristal. Seis docenas de copas de cristal envueltas en lana y paja para que no sufran el menor dafio. A los nobles sylvanos les
gusta tomar el vino (o la sangre) en copas de cristal transparente.

UN TRONCO EN EL CAMINO

Navegar rio arriba tiene sus ventajas, pocas; es lento, pero la propia lentitud hace mds estable el viaje, sin sobresaltos. Cuando hay suerte
sopla el viento y empuja la embarcacién, cuando no, hay que ayudarse de los remos. La lentitud también puede ser un inconveniente,
especialmente si se transportan productos perecederos. El mayor riesgo al navegar rio arriba es que si un tronco baja con la corriente es mds
dificil de esquivar.

Es lo que le va a suceder al Vida honesta: un tronco, un érbol en realidad, ha bajado con la corriente y va hacia la embarcacién. La
aventura da comienzo con el repentino grito de alarma de uno de los marineros. Un enorme tronco se dirige contra la embarcacién.
Todos a bordo verdn cémo la madera se aproxima a gran velocidad. Hay unas pértigas preparadas en la borda, para situaciones como
ésta, pero los marineros se estin mostrando torpes a la hora de coger una y esgrimirla. Si alguno de los aventureros coge una pértiga
para desviar el tronco haz que realice una tirada de Habilidad de Armas desafiante (-10). Si ningdn personaje reacciona haz la tirada
por uno de los PNJ. En caso de tener éxito lee lo siguiente:

La corriente arrastra el tronco hacia la embarcacion, mds que un tronco parece un drbol, grande y amenazador. Se aproxima con una
engafiosa lentitud y crece por momentos. En el iiltimo momento una pértiga golpea el tronco y este gira sobre si mismo, pasando rozando el
casco mientras las ramas arafian a los mds cercanos a la borda. Tras un angustioso momento queda tras la embarcacion, inofensivo. Los
rostros de los que estdn a borod se giran hacia su salvador, quien aiin lleva la pértiga entre sus manos.

Silos aventureros (o un PNJ) no lograron desviar el tronco lee lo siguiente:

Con ayuda de pértigas lo han intentado apartar, pero no se ha podido evitar el embite. El crujido y el temblor han paralizado los
corazones de la tripulacién por un instante. Una nube de polvo se alza desde la cubierta, provocada por la fuerza del impacto. Los marineros,
con cierta experiencia en carpinteria fluvial, han reforzado el casco interno con tablones, por si acaso, pero no han observado darios en la
embarcacion.

Tras el incidente la barcaza seguiréd su camino hacia Craneonegro. El patrén de la nave ordena revisar el casco en busca de daos.

En este momento no hay mucho viento asi que la tripulacién, Helmut y Josef, ha de esforzarse por contrarrestar la corriente. Es un trabajo
duro, pero no les importa, saben que el puerto fluvial de Craneonegro estd cerca y alli les espera comida, cerveza y, con suerte, una cama
caliente. Los marineros charlan animosos sobre lo que van a pagar con el dinero honradamente ganado. El patrdn les anima, él también
quiere llegar a puerto. Desea comprobar si los dafios de su embarcacién son tan nimios como aparentan. Su embarcacion es su vida, y a sus
cincuenta y cuatro afios no estd dispuesto a que toda su vida se hunda.

Este es el marco en el que los aventureros inician este escenario, la inminente llegada al puerto fluvial de Craneonegro. El patrén de la
Vida honesta, Derek Ocbert, les ha prometido llevarles hasta ahi, es lo mds cerca que les puede dejar de Stoodhof, después el Aver
Negro discurre hacia el este, hacia el corazén de Sylvania. Alli, en Stoodhof, les espera un viejo amigo, Manfred Harwitt quien, en su
busqueda de la salvacion de sus cuerpos por haber comido carne humana, les ha enviado mensaje diciendo que ha encontrado una
posible cura para sus males. Les ha indicado que acudan a Stoodhof; en la baronia de Brachland y pregunten por él en la posada
Descanso perturbado.

Silos aventureros no jugaron Teme lo peor el Director debera inventarse un pretexto y una conexién con Manfred Harwitt.

A excepcion del incidente con el tronco, el viaje transcurre sin incidentes, y cuando la luz comienza a dar paso a la noche se avistan las
estructuras de Craneonegro, su viaje por rio estd a punto de concluir.
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" POR UN POCO DE PLATA

‘i'-'!'tif; La barcaza se aproxima a los muelles, ya hay dos mozos prepardos para atar las sogas a los tocones del embarcadero. Otra figura, una joven
é ~ embozada en una capa granate espera junto a ellos con un cesto de mimbre. Tan pronto como la Vida honesta estd aseugrada la muchacha se acerca
. alpatron y le entrega el cesto de mimbre.
’3‘! “Mi sefior padre lamento no poder atenderle, ha acudido al funeral de mi tia Jerma y vendrd esta noche, pero ha dejado todos los papeles
~preparados. Tenga, mi madre le ha preparado unas mermeladas para que las disfrute”.

El patrén se despedird de los aventureros y, tras rozar el crineo negro con la palma de la mano, entrard en la posada, la noche se cierne sobre

el puerto y empieza a refrescar. Se echa una polvorienta manta sobre los hombros y desaparece tras la puerta de El crdneo negro. El crdneo

St negro recibe su nombre de un créneo de madera pintado de negro que cuelga del cartel de la posada, una ldmpara en su interior ilumina los

~ huecos de los ojos, ddndole cierto aspecto turbador. Es costumbre entre los marineros tocarlo al embarcar o desembarcar para que les de

suerte, por loq ue la pintura estd algo gastada. Todo PJ que toque el crdneo negro gana un Punto de Suerte durante la escena de prélogo.

T Nota: Si los aventureros lograron que el tronco no dafiara la embarcacién el patrén se mostrard agradecido y les devolverd el importe de
: sus pasajes: 12 coronas de oro.

No hay tiempo para el ocio, atn. El deber les llama, nada més entrar por la puerta. En El crdneo negro les espera un hombre, su nombre es Kurt
Maiser, cochero de profesion. Manfred Harwitt le pagé para que llevase a los aventureros hasta Stoodhof, pero de eso hace ya una semana (el
cazabrujas esperaba que los aventureros llegaran antes), y el cochero ha invertido esa semana en beber, saciar su barriga y su entrepierna.
Actividades que han mermado considerablemente su bolsa, ahora ligera de peso y su propietario deseoso de llenarla de nuevo.

En cuanto entrdis por la puerta se os aproxima un hombre que viste ropas marrones y una capa beis muy raida, lleva un hacha en el cinto y migas
de pan en la camisa. El sombrero de ala ancha oculta su frente, avanza hacia vosotros y se planta apenas a tres pasos. “; Conocen a cierto cazabrujas

bebedor?”

Manfred Harwitt le envia, eso les dird tiene un carro preparado desde hace una semana. Una semana en la que les ha estado esperando a que
llegaran. Hoy ya es tarde, y no podré llevarles a Stoodhof, pero mafiana con la primera luz podrian partir hacia la ciudad, donde el cazabrujas
les espera. Es bastante probable que los aventureros se muestren satisfechos de contar con un trasnporte que no tendran que pagar, no del
todo.

En esa semana que ha estado esperando su bolsa se ha visto menguada, y el cochero les exige cien monedas de plata (100 chelines o cinco

coronas) por los gastos ocasionados. Una oportuna tirada de Negociar moderada (+0) podria reducir este dinero en diez monedas por cada
= grado de éxito. Una vez cerrado el trato los aventureros podran disfrutar de una noche en Craneonegro antes de partir al alba.

+  MENTIRAS, LEYENDAS Y VERDADES

#,:; Elinterior de la posada estd frecuentado por los habituales de lugar que juegan a las cartas, sin apostar, beben cerveza, vino o charlan de sus

" cosas. También hay algunos que estin de paso, esperando transporte o buscando trabajo en las barcazas. Helmut y Josef estin en la posada,
'-"":‘:’c,{- bebiendo unas cervezas mientras negocian un acuerdo amoroso con dos senoritas del lugar. Destaca una pareja de enanos que beben cerveza
""" mientras dan cuenta de un plato de judias blancas y unos trozos de carne. Beben cervezas en jarra grande y ya se han bebido dos cada uno. No
i son reacios a que alguien se siente con ellos, pues gustan de charlar sobre las oportunidades que se presentan en las Montanas Negras para un
b par de buenos mineros. Hay otro enano (y van tres) en la sala, pero este no tiene cara de amigos; pelo naranja, anillos, collares, tatuajes: es un

matador. Su nombre es Kurdrim Nudillos de Hierro, y es matagigantes. Ha oido rumores, un dragén se ha despertado en Khazid Azham, un
12y enemigo formidable, el més grande de todos y aspira encontrar una muy noble muerte enfrentdndose a él. Quién sabe, quiz4 logre emular a
foon - Skalf el Matadragones. Derek Ocbert habla con uno de los lugarefios, parece ser el carpintero, y le estd pidiendo que le eche un ojo a su barco,
105 por si algo est4 estropeado, tras unos minutos de charla se marcharén juntos. Cualquier personaje con la habilidad Oficio (Carpintero)

. podrd ayudar en als reparaciones, gandndose 10 chelines de plata.

L, - Hay un débil fuego en una esquina, es la dnica fuente de calor, pues el tiempo acompafia. Hay algunas mesas vacias y dos mozos (uno de ellos

mozo de cuadra) y dos muchachas (una de ellas Ia hija del duefio) atienden a los clientes. Si los aventureros quieren pueden obtener algo de
s informacion. He aqui algunos rumores varios:

b4 Tl L -Con motivo del nacimiento de su hijo el bar6n von Brach ha prometido que los nuevos bebés estaran exentos de impuestos.

*  .Se han avistado criaturas oscuras en el pantano de las Hadas, han asaltado a algunos viajeros.

-Un grupo de artistas circenses viaja por estas tierras, son més ladrones y embusteros que artistas.

g -Las lluvias de este afio han sido muy abundantes y la cosecha ha sido excelente. Brachland prospera.

s -La mascarada del barén von Brach se avecina, los nobles de Sylvania acudirdn a ella. Una buena ocasién para los negocios.




Jules Wagner llegard a la posada tras el encuentro con Kurt Maiser, cubierto de polvo del camino. Se servird una copa de vino y su hija
se acercard para preguntarle qué tal el funeral. Lo maximo que puede alquilar a los aventureros es una habitacion en la planta baja, con

mantas y una gran ventana cerrada con barrotes de hierro. Ningtin ladrén se colaria por ella.

Preguntar por la existencia de los condes vampiro puede acarrear encuentros molestos con los lugarefios. Especialmente si el
interlocutor es Jules, pues el barén von brach le concedi6 sus privilegios.

¢Los condes vampiro? Eso son patrafias. Mentiras. Mentiras todas. Ningiin pueblo permitiria que una criatura de la oscuridad le
gobernara. Sélo al insinuarlo se insulta a todos los buenos sylvanos. El conde von Brach es un gran hombre, jy humano! Yo mismo le vi hace

dos afios, cuando su hijo fallecid. El pobre estaba destrozado. Condes vampiro...sandeces.

EL POLVO DEL CAMINO

Con el primer rayo de sol el ruido de cascos de caballos despierta a los aventureros, después alguien golpea su ventana con el puiio,

fuerte y en repetidas ocasiones. Silos aventureros no se levantan Kurt aparecerd, poco depués, golpeando su puerta.

Arriba sefiores, hemos de llegar a Stoodhof y, con mucha suerte, podremos estar alli poco después del anochecer.

Kurt es muy optimista, tanto que ni él mismo cree que puedan
llegar a Stoodhof esa noche, hay 90 kilémetros hasta alli y no
quiere forzar a los caballos. Lo mds probable es que hagan el viaje

en dos etapas. Una tirada de Tasar les revelara esto a los personajes.

Kurt no tiene planeado detenerse, quiere llegar a Stoodhof mafiana
por la noche. Una vez los aventureros se levanten (y tal vez coman
algo) saldrén al exterior.

Vuestro transporte es una calesa descubierta de cuatro caballos,
cubierta de polvo. “Por haber estado una semana en una cochera’, les
dird Kurt. Los animales estdn descansados, Kurt se sube al juego
delantero y espera, impaciente, a que los aventureros suban. No viajan
solos, dos enanos (Orzad y Valdor) y una mujer estdn en la calesa. La
mujer tiene la piel muy blanca y se cubre con un manto gris oscuro,
porta un colgante de Shallya y no habla mucho.

Puede que ya conocieran a Orzad y Valdor la noche anterior. La
mujer es Alice Martz, una matrona que acude a Stoodhof con
motivo del nacimiento de los muchos bebés que se preven ese mes,
buscando ganarse algin dinero.

quien lo haga)

Rozar el créneo negro 10 PE (séloa qulen lo haga)

k Aceptar el pasaje que Kurt Maiser les ofrece: 15 PE..
i Ayudar a reparar la Vida honesta: 20 PE.

L En.tah]ar buenas relaciones con los mineros enanos;

30 PE.

Descubrir algun cotilleo: S PE por cada retazo de
~ informacion.
No ofender a Jules Wagner: 30 PE.

OS DE EXI’

Evitar qué}él‘ﬁonco dane la embarcac1on 30 PE (sélo a

CIA

El camino a Sylvania es como cualquier otro camino del Viejo Mundo: carreteras en mal estado, hierbajos que crecen

descontroladamente, piedras que saltan al paso de las ruedas, inseguridad constante y campos de cultivo. A su izquierda est4 el

Altaver, rio que riega esta zona, nace en las Montanias Negras y es afluente del Aver Negro.
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La primera escena presenta el siniestro escenario en el que se desarrollard la aventura. Los aventureos viajan por un camino de Sylvania en
calesa, el cochero no es de los que pierden el tiempo y azuza a los animales para que corran. Puede que sea s6lo prisa por llegar a su destino,
aunque puede que haya algo mds. Un temor a la muerte y a los muertos.

SYLVANIA, T MALDITA 1. Transylvanian overture

Estdn en Sylvania, tierra de crueles sefiores feudales; devoradores de nifios, bebedores de sangre y oscuros hechiceros, todos ellos. O eso es lo que se dice
en el Imperio. Lo cierto es que los nobles son generosos (todo lo generoso que puede ser un noble) con su pueblo pues buscan su lealtad; si bien desde la
distancia, pues no se juntan con los plebeyos.

Sylvania, tierra de muertos, se presenta como un fértil lugar donde los pastos son abundantes y las cosechas crecen fuertes. Ni rastro de oscuridad, por el
momento. Brilla el sol, los pdjaros cantan y esponjosas nubes surcan los cielos.

Todo es una cortina de humo, el oeste de Brachland no es el caso de Sylvania, los pastos y campos son inusualmente fértiles debido a la
influencia de los dos rios. El primer tramo del viaje discurre a orillas del Altaver, un primitivo sistema de canales y acequias toma el agua que
los campesinos necesitan del rio para regar sus campos. Son muchos los campesinos que, con la primera luz del dia, han empezado a trabajar
en el campo. Se cruzan con algun pastor solitario que les obliga a detener su carruaje. ;Los demads viajeros? La mujer no se muestra interesada
en los motivos del viaje de los aventureros y permanece callada cuanto puede. No sucede lo mismo con los enanos, que si bien hablan en su
propio idioma no paran de charlar sobre los ltimos rumores de los yacimientos de las Montafias Negras. Las viejas minas tomadas por los
‘goblin parecen despejadas y muchos enanos y humanos acuden a ellas en busca de trabajo en la mineria, e incluso de tesoros.



El camino se va volviendo més hiimedo y el solitario rio da paso a un terreno encharcado donde la maleza crece descontrolada.

Pueden notar como las ruedas de su carro se hunden por el lado izquierdo en el terreno, Kurt intenta compensar el desnivel
conduciendo pegado al lado dereho de la carretera, pero a veces eso no basta para equilibrar la calesa. Una tirada de Percepcién
(Tacto) avisard a los aventureros de lo que esta sucediendo. Si preguntan a Kurt sobre los motivos les responderd que se estén
acercando a la Ciénaga de las Hadas, y el terreno es himedo blando. Una exitosa tirada de Sabiduria popular (Imperio) desafiante
(-10) les podria aportar més informacion sobre el lugar (Ver Indice geografico de Brachland).

En algin momento Kurt se detendrd a comprobar si el barro estd obstruyendo las ruedas. En esa pausa los personajes podréan realizar
una tirada de Oficio (Herbolario) ficil (+20) para descubrir la presencia de Sigmafoil en el borde del camino. Hay suficiente para
cinco dosis.

Sigmafoil: Es una planta curativa tipica de los pantanos que se recoge en verano, aunque también es posible encontrarla en
otono. Triturada y cocida se puede tomdr en forma de infusién. Un herido grave que beba esta infusién recupera 1 Herida, y un
herido leve recupera 1 Herida cada hora hasta un méximo igual a su Bonificador de Resistencia.

A TRAVES DE LAS CIENAGAS (2. The voyage)

Atrds quedan los pastos y los campos de cultivo. Ahora estdn en la auténtica Sylvania, ningun cultivo creceria aqui. Su calesa les

conduce por un camino que discurre entre una ciénaga maloliente. Se palpa la humedad en el ambiente, por suerte brilla el sol con
apacible luminosidad y sus rayos rebotan sobre el agua lanzando destellos a los ocupantes de la calesa. Una tirada de Percepcion
(Vista) desafiante (-10) permitira ver figuras en la ciénaga, estdn aisladas unas de otras, pero son muchas. Con dos o mas grados de
éxito se percatardn de que mas que adentrarse en la ciénaga parecen surgir de ella. Kurt dird que seguramente se trata de jovenes que
buscan las hadas de la ciénaga. “Hay mucho imbécil en estas tierras, cualquiera de esos idiotas se resbala y acaba ahogado”.

Tras seis horas de marcha ya ha pasado mediodia, y el sol comienza su descenso de la tarde, atin les quedan al menos cuatro horas de
luz. Lo que empez6 siendo un desnivel del terreno ahora es algo exagerado, la calesa se inclina al hundirse en el barro, Kurt les pedird
que carguen peso en el lado contrario para compensar. Al acelerar el ritmo el barro salta hacia los ocupantes que estén en el borde de
la calesa.

Los dos enanos se sienten incomodos en la ciénaga, més de lo normal. No les gustan los pantanos, son terrenos sin ningtn valor y un
foco de enfermedades. La comadrona se tapa la cara con un pafio para no respirar el maloliente aire.

En la distancia se puede ver una torre solitaria: es la Torre Vigilante. “Abandonada desde hace algunos afios” como siempre Kurt es
una fuente de informacién. Sobre la torre se congregan nubes negras que amenazan tormenta, quiza esta noche sufran el azote de la
lluvia. Parece que la interminable ciénaga desaparece en el horizonte, y las llanuras volverdn de nuevo al paisaje. Dejan la torre atrds y
siguen su camino a Stoodhof.

PoLvo (3. Gossamer mist)

Una columna de luz verdosa se alza hacia el cielo a vuestra espalda. Todos os volvéis hacia ella, algunos estdn de espaldas y tienen que girar el
cuerpo para poder verla bien. La luz surge desde la Torre Vigilante; Kurt detiene la calesa y se gira para contemplar lo que estd sucediendo.
Las nubes parecen concentrarse en el punto donde la luz se alza y poco a poco algo pasa a vuestro alrededor. El polvo del camino se alza,
despacio, hacia el cielo como si de tornados se tratara, el viento se hace intenso y agita vuestras ropas; muy lentamente sucede lo mismo hasta
que todo a vuestro alrededor, a muchos kilémetros a la redonda es una cortina de polvo que se alza hacia el cielo. En el punto donde surge el
rayo la concentracion de polvo es tal que se vuelve opaco, ocultando el cielo; y esa masa opaca se empieza extender.

“iNos vamos!”. El estallido del litigo no deja lugar a dudas, y la calesa reanuda la marcha a gran velocidad.

El polvo de la magia necrarca cubre el mundo. Dintomoz ha invocado su hechizo y esta ocultando el sol, su duracién es limitada, pero
completando el ritual logrard que sea eterna. Lo ha convocado para convencer a Gabriella von Carstein de que es capaz de hacerlo.
Para convencer a todos los vampiros que puede ocultar el sol, para siempre.

Es posible que el polvo de mucho que hablar a los aventureros, deja que hablen cuanto quieran mientras su calesa avanza por una
carretera cada vez més oscura. Kurt no tardard en pedir a los pasajeros que enciendan los faroles.

(GEMIDOS DE ULTRATUMBA

El polvo se ha vuelto tan denso que el dia se ha hecho noche, los faroles de la calesa son la tinica iluminacion de la que disponéis. El pantano
esta préximo a terminarse, no queréis permanecer en él mucho mds, os da mala espina. Algo inquieta a los caballos, que reducen la marcha
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hasta el punto de ir al paso. Lurt les azuza con el ldtigo, maldiciendo. “; Qué hacéis? ;Vamos, pequerios! jAl galope! ;Al galope, maldita sea!”. Los
caballos aprietan un poco el paso, justo en ese momento una figura se cruza en la carretera y es arrollada por la calesa. El choque hace que todos
tembléis en los asientos y el vehiculo se detenga. Orzad es el primero en saltar a tierra, jchof! Y una maldicion. “Hay barro por todos lados”. El enano
~ se asoma bajo el carruaje y exclama “jAiin estd vivo, ayudadme!”. En efecto, bajo el caruaje se oian gemidos.

Bajo la calesa hay un zombie, y no es el inico que hay cerca. Elige a un personaje PJ, o PNJ, para una tirada de Percepcién (Vista) dificil
+(-20) debido a la iluminacién. Si fracasa se considera sorprendido en combate, si acierta podra realizar una tirada de iniciativa. El zombie
empieza el combate Derribado.

Pronto a vuestro alrededor empiezan a oirse mdsy mds de esos gemidos inhumanos. Primero se escuchan los chapoteos de pies al pisar charcos.
Después las hierbas de la ciénaga se agitan y entre sus aguas surge una horda de criaturas que se aproxima a vosotros. Son muertos andantes, ;qué
esperan de los vivos?

Que mueran. El nimero de enemigos es inmenso, pero esto no debes comunicarselo a los personajes, haz que vayan apareciendo
progresivamente, hasta el punto en que decidan que su tnica salvacién reside en huir.

Polvo en el cielo: La capa de polvo que cubre el cielo es de naturaleza magica, de gran fuerza. Un personaje, especialmente un hechicero,
podria tener alguna idea sobre cémo librarse del polvo. Los hechizos como Brillo estelar, funcionardn, pero durante la mitad de tiempo
habitual. La capa de polvo se cerrard en cuanto sufra una brecha.

‘EL HOMBRE DE LA CAPA NEGRA (4. The black coach)

Vuestra calesa se desplaza tan rdpido como los ya cansados caballos lo permiten, pero la masa de muertos andantes no deja de crecer. A Ambos lados
del transporte unas manos muertas y frias intentan agarrar a los de su interior. Alice se sitiia en el centro de la calesa, el lugar mds seguro. Kurt, desde
" el pescante, azuza a los caballos mientras golpea a la masa zombie con su hacha. La calesa apenas avanza a un ritmo aceptable, los caballos se abren
-~ paso como pueden.

Deben abrirse paso a través de la masa de muertos. Para ello el cochero, o cualquier otro personaje que conduzca deberd acumular cinco
grados de éxito en diversas tiradas de Conducir, que representan los esfuerzos del cochero por abrirse paso a través de la horda. La dificultad
de esta tirada empieza siendo desafiante (-10). Cada vez que el cochero acierta una tirada reduce la dificultad en una categoria, y cada vez que
falla aumenta la dificultad en una categoria. Por cada grado de éxito por encima del éxito ordinario se acumula un punto para el resultado
final, y cada vez que falle por un grado de fracaso por encima del fracaso normal reduce en un punto el resultado necesario. Un personaje con
la habilidad Conducir, puede asistir al cochero, proporcionando un +10 a la tirada. Otra forma de ayudar al cochero es ir despedazando,
literalmente, a los zombies del camino.

Cualquier ataque que hagan desde la calesa tiene un +30 a su tirada de ataque, debido a la gran concentracién de enemigos y su posicién
elevada. Por cada S Heridas completas que provoquen aplican un bonificador de +10 a la tirada de Conducir del cochero. El méximo de
combatientes cuerpo a cuerpo que pueden participar es de cuatro, uno a cada lado, uno en el pescante (si no est4 ayudando al cochero) y otro
en la parte de atrds. Debido a las condiciones del combate las tiradas de Esquivar son dificiles (-20). Aquellos con armas deproyectiles
pueden utilizarlas desde el interior del vehiculo. Los zombies, cuyo niimero de ataques por asalto queda a discrecion del Director, siempre
empleardn ataque total, por lo que no pueden parar y/o esquivar. Aunque se les aplica un penalizar de -10 a su tirada de ataque por el
movimiento del carro.

Cuando hayan completado este desafio lee o parafrasea lo siguiente:

El cochero hace cuanto puede por hacer avanzar la calesa a través de los zombies, muchos son los derribados. Se atascan entre las ruedas y bajo la
calesa, frenando aiin mds el avance del vehiculo. Una nueva figura aparece frente a vosotros. Cabalgando en direccién contraria un figura negra surge
- de lanovhe. Un hombre con capa negra, a caballo, enarbola un estandarte de Morr mientras golpea con su hacha a las criaturas. Avanza veloz y con
su montura derriba media docena de criaturas de la noche, después, rodea la calesa golpeando sin piedad con su hacha y repite el proceso por el lado
izquierdo. En apenas un instante ha liberado el carruaje de la presencia de criaturas. Kurt no lo duda y azuza violentamente a los caballos para que
avancen tan rdpido como puedan. Las criaturas quedan atrds, incapaces de seguir la velocidad del carro. Por fin, cuando estdn a salvo el hombre
descubre su rostro: es Manfred Harwitt.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Compensar el desnivel de la calesa: 20 PE. No dejarse sorprender por el zombie: 15 PE.
Encontrar Sigmafoil: 15 PE. Matar uno o mas zombies antes de huir: 20 PE.
- Descubrir las figuras de la ciénaga: 30 PE. Lograr sobrevivir a la horda zombie: 70 PE.




Algo oscuro sucede en esta tierra. Los muertos se alzan para dar caza a los vivos y no se distingue la noche del dfa. Su viejo amigo:

Manfred Harwitt ha acudido en su ayuda, y ahora les explica por qué les ha convocado en esta tierra.

UNA MISION DE VALIENTES

“No hay tiempo que perder, seguid avanzando. ;Cochero, pronto te pediré que te detengas! Después podrds seguir tu camino. Hay una granja

7

a unos diez o quince kildmetros. Resguardaos alli”.

El cazabrujas, sobrio por rara vez en su vida, cabalgaba junto a la calesa lanzando furtivas miradas a su alrededor. El estandarte ondeaba al
viento mientras el polvo seguia cubriendo el cielo. La ciénaga quedaba atrds pero nunca se sabia cudndo podia acechar una criatura oscura, o
cientos de ellas.

Manfred continta por el camino que los aventureros estaban siguiendo. La ciénaga queda atrds y reaparecen los campos sin cultivar y
un bosque, mal asunto el del bosque. La carretera lo atraviesa. Harwitt no para de mirarlo, buscando algo en él. Tras un par de
kilémetros ordena al cochero que se detengan, junto al bosque de Dawilauf. Stoodhof estd al otro lado del bosque y el cochero insiste
en seguir.

“Puedes seguir tu camino, mis amigos vienen conmigo, hemos de cumplir una misién de valientes” Manfred pronuncia estas palabras con
la esperanza de que los dos enanos se unan a ellos, pero no surten el efecto deseado. Los enanos se miran entre ellos, sin decir nada.

Un PJ podria intentar convencer a los enanos de que se unan a ello mediante una tirada de Carisma desafiante (-10), o de Negociar
siles prometen algo de oro, la dificultad de la tirada dependeré de la cantidad ofrecida. Con el asunto de los muertos andantes y el
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dia como si fuera noche no estan muy dispuestos a arriesgarse. Convenzan o no a los enanos Kurt hard restallar el litigo y seguird su camino.

“Estamos aqui porque un gran mal se cierne sobre nuestro mundo, lo que habéis visto es una pequeria muestra de lo que va a suceder si no lo
impedimos” En estas tierras habitan criaturas de la noche con oscuros poderes, capaces de alzar a los muertos y vivir eternamente, pero no pueden
contemplar la luz del sol”. Para eso estamos aqui, para acabar con esa criatura y sus hordas de muertos andantes. Vamos a purificar lo que sin duda
debe ser su guarida, en el nombre de Morr”. Alzd, orgulloso, el estandarte del dios de la muerte y los suefios.

" Una tirada de Sabiduria popular (Imperio) dificil (-20), de Sabiduria académica (Historia o Magia) y/o de Sabiduria académica

(Teologia o Nigromancia) rutinaria (+10) les informara de que est4 hablando de vampiros. Los grados de éxito podrian ampliar la
informacion obtenida.

. Manfred les entrega unas lanzas con inusual brillo en la punta, estin bafiadas en plata. ;Por qué en plata? Una tirada de Sabiduria académica

(Nigromancia) rutinaria (+10) les proporcionaré la respuesta: es una de las debilidades de los vampiros.

Armas de plata: Las armas de plata son menos apropiadas para el combate que las armas de hierro, por lo que sufren un -10 a la tirada de
HA al empunarlas. A cambio, si logran infligir al menos una herida a un vampiro, infligiran 3 Heridas adicionales. Si una tirada de ataque
obtiene un resultado de 96-00 el arma se habrd mellado, reduciendo 2 puntos su dafo hasta que sea reparada. Si se detiene un ataque con un
arma de plata se deberd superar una tirada de Habilidad de Armas desafiante (-10) o el arma se rompera.

Es un bosque abierto, estos bosques son hogar de muchas criaturas inocentes, ideales para la caza. O lo serfan si los simples campesinos
tuvieran permiso para cazar. Normalmente pertenecen a un sefior feudal y no estd permitido a los plebeyos cazar en ellos. Normalmente. Esto
es Sylvania, aqui los campesinos gozan de libertades de las que la mayoria de los imperiales son privados y pueden cazar cuanto comida

" quieran (los nobles disfrutan de otra clase de comida). Manfred les conduce con paso seguro y decidido a través de la vegetacién, en teoria

aun seria de dia, pero la oscuridad es total.

" VIGILANTES EN LA ROCA (5. Senrinld of tiane

Llegardn a su destino, no han tenido que adentrarse mucho en el bosque. Tal vez sélo baste eso para encontrar la muerte en este lugar.

El mausoleo de la familia von Brach es una estructura de mdrmol que hace mucho tiempo dejo de ser blanco; decorada con los simbolos herdldicos de
la Casa. Franquean la entrada dos estatuas de guerreros de tamafio natural. Su crdneo es descomunalmente grande y carece de la carne que deberia
cubrirlo, por lo que representa una calavera. La luz de las antorchas le confiere un toque mds siniestro.

La entrada ala cripta est4 cerrada con un pesado rastrillo de acero para levantarlo hace falta superar una tirada de Fuerza muy dificil (-30),
cada personaje que ayude reduce en una categoria la dificultad. Si fallan podrdn repetir la tirada, pero cada tirada adicional acumulard un
Punto de Fatiga.

El pesado rastrillo se alza, el 6xido y el polvo acumulado durante décadas impregna vuestras manos y antebrazos. Manfred pide un tronco para
sujetar el rastrillo y uno de vosotros lo coloca para evitar que elrastrillo ceda, por seguridad asiadis un segundo tronco.

Han entrado en el mausoleo y hacia él encamina sus pasos Manfred, con la antorcha en una mano y su pistola ballesta en la otra. La cripta
parece susurrar a los recién llegados. El cazabrujas explica lo que deben hacer, primero acabar con toda criatura que encuentren, después
asegurarse de que él purifica correctamente la cripta con los simbolos de Morr, para que ningtin no-muerto pueda entrar en ella. Llama
especialmente la atencién una estatuilla de madera pintada de negro con forma de cuervo, que situard en el piso inferior del mausoleo.

Rodeardn a la criatura en el exterior, cuando ésta intente entrar en el mausoleo y atacdndole con plata y enarbolando el estandarte de Morr
triunfardn sobre la criatura. Ese es el plan. Manfred entrega una limpara de aceite a los jugadores y él se queda con otra, les recomienda que la

* tengan encendida pero la tapen con una capa. Los jugadores pueden repartirse por el exterior del mausoleo como mads les guste.

Los 1coONOS DE MORR Y LA CRPTA DE LOS VON BRACH

Manfred Harwitt ha descubierto, a través de Ernst Dewnar, que un ritual de nigromancia se va a llevar a cabo en la regién de Brachland, y sus

sefiores feudales estan implicados. Estd convencido de que el lugar donde va a celebrarse es en el mausoleo de los von Brach, y alli dirige a los
aventureros. La aparicién de la columna de luz y el hechizo de polvo le ha pillado por sorpresa, pero sigue resuelto en su decisién de combatir

ral vampiro. Purificard el lugar y aguardard a que este aparezca, para darle muerte.
Realmente lo que Manfred pretende no va a funcionar como él espera. Pese a su repulsién por los simbolos sagrados los vampiros son
criaturas de gran fuerza de voluntad y pueden sobreponerse a sus propias debilidades. Por si fuera poco, el ritual va a celebrarse donde él cree,
pero no hoy y no en las circunstancias que él imagina. El plan del vampiro Dintomoz es conservar cinco mujeres embarazadas con cinco
ninos no-natos para su propio ritual. Tan s6lo necesita la cripta para canalizar su magia oscura.




Si bien el ritual no va a celebrarse hoy, y la espera es en vano, el haber purificado el lugar les dard cierta ventaja cuando realmente se
enfrenten al vampiro.

TERRORES NOCTURNOS (6. Into the shadows)

La guardia se estd haciendo eterna. Hace ya muchas horas que es de noche, por encima de la nube de polvo, que proseguia en el cielo, densa y
siniestra. El tiempo refresca y todos os protegéis como podéis. Manfred ha ordenado apagar las antorchas. Es sabido que los vampiros pueden
ver en la oscuridad, pero no habia que delatar la posicion con un fuego. Habrd que soportar el frio. Pasan las horas y no hay rastro de
ninguna criatura. Parece que la primera luz del sol ilumina el cielo, sélo en apariencia, tras la nube de polvo que lo oculta.

Ni Gabriella ni Dintomoz van a venir a la cripta, no hoy. En cambio Gabriella no anda muy lejos, es una neonata y tiene mucha sed de
sangre. Se encuentra en esos bosques, acechando a su presa, dos granjeros locales, de la granja de los Petru. Se trata del hijo (y
propietario) y de su trabajador contratado. Gabriella tiene intencién de saciar su sed de sangre con los dos. Adn tiene mucho que
aprender pero ha tenido la prudencia de procurarse su alimento en un lugar que aunque lejos de Fuerte Bracher (para que no puedan
reconocerla los que creen que estd embarazada) est4 en las inmediaciones de Stoodhof (pues busca atemorizar a los campesinos y
acostumbrarlos a lo que estd por venir). Los granjeros gritaran, de terror, al verse bajo ataque.

Un grito en la masiana. Un grito desesperado, de un hombre. No muy lejos de aqui alguien estd siendo atacado por algo aterrador. Los
sonidos del bosque parecen cesar para quedar reducidos al pataleo de unos pies contra el suelo. “Vamos”, Manfred no lo dudo, y descubriendo
su farol avanza hacia el origen de los gritos.

Silos personajes deciden acercarse, como un grupo de aventureros haria, descubrirdn, no muy lejos una figura encapuchada sobre un
cuerpo tendido. El cuerpo permanece inmévil mientras el encapuchado permanece sobre él. No muy lejos, apenas a seis metros, hay
un joven de veintipocos afios, aterrado, sentado en el suelo y con la espalda pegada a un drbol.

Al oir ruido de pasos levanta la vista hacia vosotros. En algiin momento de su vida fue una mujer, o se le parecid, ahora es una criatura
humanoide de aspecto aterrador, la sangre del hombre mana se escurre entre sus afilados colmillos, impregnando de sangre su cuello y su
pecho. Ain ssotiene entre sus garras al moribundo, cuya sangre mana de una herida en el cuello.

Alatirada de Miedo ha de sumarse una segunda tirada de Voluntad rutinaria (+10), aquellos que la fallen ganardn 1 Punto de
Locura. Aquellos personajes con armas de proyectiles podréan atacar a la criatura, quienes empufien armas de plata se podran
aproximar a ella, sin embargo...

Alver la plata de vuestras armas muestra sus colmillos y ruge. Se incorpora de un salto y adopta una postura amenazante. Manfred no lo
duda y dispara su pistola ballesta sobre la criatura. El cazabrujas sorprende a todos con su punteria y la criatura recibe el impacto. La plata
perfora con facilidad su cuerpo y sale huyendo. Apenas tenéis tiempo de reaccionar mientras sale corriendo a gra velocidad, dejando atrds el
caddver del granjero, junto a su aterrado y para lizado compariero.

Los personajes pueden seguir disparando a la criatura uno o dos asaltos mds, pero esta logrard huir. Los vampiros son reales, ellos han
visto uno de ellos, una de ellos. Nada pueden hacer por el muerto, pero su compafiero necesita que le saquen de su ensimismamiento.
Cuando por fin se reponga dird que es Hans Petru, vive cerca de alli, en una granja. Es un buen lugar como cualquier otro para
descansar y recuperar fuerzas.

Hans insisitird en llevarse el caddver de su trabajador, no era familia suya pero siente que debe enterrar su cuerpo. Si hay algtin
sacerdote de Morr deberd insistir en cumplir los deseos de Hans. Si bien el oscuro bosque puede inferir un aura de miedo sobre los
aventureros no tienen nada que temer, a menos que el Director quiera darles algtin susto.

LA GRANJA DE L.Os PETRU

La granja no estaba lejos, apenas tardaron media hora en recorrer a pie el camino. Media hora cargada de tension por si aquella criatura
volvia a aparecer. No lo hizo, y pronto estuvieron en el interior de la granja. La débil valla de madera servia para mantener al escaso ganado
dentro del recinto, pero no protegia de ningiin otro riesgo. Tuvieron un grato hallazgo, en la entrada de la casa, junto al camino, y sin caballos
estaba su calesa. Se oia ruido de voces en el interior de la granja y el joven Petru entré veloz, para dar las noticias.

Kurt Maiser condujo la calesa hasta la granja de los Petru, y alli decidi6 pasar la noche, no estd contento por haber tenido que
desembolsar monedas de su propio bolsillo para pedir refugio y comida, pero no le quedaba otra opicén. La comadrona y los dos
enanos también estaran alli (si no acompafiaron a los aventureros). El fallecido no era especialmente querido, era un trabajador mas.
De los que vienen por la zona, trabajan unos meses y se marchan a otro lugar, uno més entre cientos. La hija siente especial alivio con
su “marcha” pues, aunque no es muy bonita, es joven y el fallecido se le habia insinuado a ella con regular e incémoda insistencia.




Lo que relaten o no, depende de los aventureros. Pasar el dia y la noche
(si necesitan descansar) alli, y comer, les costara dos monedas de plata,
a cada uno. En el interior estaban los que habian viajado en la calesa,

. mas la familia Petru. Son una familia que acude una vez al mes a '
: Los acontecimientos presentados en Polvo al polvo

suceden durante un corto periodo de tiempo y no hacen
dlst_mcwnes entre la noche y el dia. Por este motivo, habra
ocasiones en las que los aventureros se encuentren con que
no pueden, simple y llanamente, descansar ‘
adecuadamente

Stoodhof, por lo que no estdn muy informados sobre lo que alli sucede;
aunque podrian conocer los grandes acontecimientos de la region,
" como la mascarada.

“Barre el polvo, no la suerte” Dijo la madre a la hija cuando ésta cogio
la escoba para limpiar el polvo que los aventureros habian dejado en la
sala cuando entraron.

Es obligacion del Director advertir repetidamente a los
jugadores acerca de esta situacion, y obligarles a descansar
en cuanto puedan, bajo la amenaza de que pueden

empezar a sufrir penalizadores acumulativos en las pruebas
fisicas (o en toda clase de tiradas si el Director lo considera
aproplado)

fiii Una tirada de Sabiduria popular (Sylvania) revelard que da mala

suerte limpiar en festivo. No hay nada més que afiadir a esta noche.

it A la manana siguiente la nube d epolvo proseguiré en el cielo, y la
i visibilidad serd muy reducida. Kurt Maiser conducird y llegaran siete
g horas después a Stoodhof.

BAJO LA TORRE DEL LAMENTO (7. Castle Dracula)

" La ciudad de Stoodhof apenas merecia ese titulo, cierto era que vivian mds de ciento cincuenta personas alli, pero las destartaladas casas de madera y
S el muro de apenas tres metros de altura, con poca o ninguna torre, apenas ofrecia proteccién en caso de ataque. Bajo el manto de oscuridad de la nube

. de polvo se presentaba triste, desolada, descuidada y decadente. La economia de subsistencia no era amiga de las grandes concentraciones de
poblacion, y Stoodhof se mantenia viva debido a la voluntad de sus habitantes, no a su propia economia.

Pese a que hay muchas tabernas, El descanso perturbado es una de las pocas posadas de Stoodhof. Es una modesta fonda con media docena de
habitaciones, un comedor, una cocina, un establo pequefio y una lefiera, poco més. Su carro deberd detenerse junto a a puerta mientras los
animales son conducidos al interior del establo. Buenos animales, les han traido hasta aqui.

No hay muchos visitantes en la ciudad, y los que hay son nobles de Sylvania que han acudido a la mascarada de los von Brach. No se

/= hospedan en la ciudad, ellos no se juntan con la plebe; los que pueden se alojan en la Torre del Lamento, y los que no en el campamento

! provisional del campo de justas. Los dos enanos proseguirdn su viaje, el cochero se mostrard muy favorable a proseguir su camino, atin sin
haber dejado descansar lo suficiente a los caballos.

it En el interior les espera un importante personaje: Ernst Dewnar, Agente del Sudario. Es el responsable de la implicacién de Manfred Harwitt
i (ypor extensién, de los PJ) en la caza de vampiros. Si los aventureros tienen preguntas él es quien mejor puede responderlas. Tiene

ir " informacién muy valiosa (y peligrosa, hasta el punto de estar prohibida) en una serie de papeles que guarda en un tubo de cuero. Se trata de
= algunasleyendas sobre Nagash, los vampiros, sus debilidades y una vaga referencia a un conjuro que envolverd el mundo en tinieblas. Esto
tltimo ha cobrado fuerza en su mente y se haya preocupado por las consecuencias que podrian desencadenar la desaparicién del sol (no a
nivel biolégico, sino para la supremacia de los vampiros.

Manfred no tardard en tener una jarra de cerveza en la mano. Cémo acabe la tarde depende de su voluntad. Tras relatarle a Dawner lo
sucedido en el Dawiloufllegard a la conclusién (errénea en parte) de que la vampiresa es una de las invitadas a la mascarada de los von Brach.
Hay muchos nobles en el campo de justas, podria ser cualquiera de ellos. La posada tiene vistas a la Torre del Lamento, la Iuz que apenas
logra filtrarse entre la nube de polvo permite verla y la actitividad del campamento, con grandes pabellones y carpas.

e Les pedird que ayuden a su orden a combatir la amenaza de los vampiros. Los aventureros pueden decirle que si, que salvar vidas y acabar con
criaturas oscuras estd muy bien y e smuy loable pero que la vida es cara...Ernst Dewnar cuenta con el respaldo de importantes de la Iglesia de
~ Morr; con su apoyo politico y econémico. Encima sélo porta una pequefia cantidad de dinero (30 coronas) que podria ofrecer como pago
&« anticipado alos aventureros. En los proximos dias espera la llegada de una comitiva de la Guardia Negra, y traerdn dinero.

S [JNIRSE A LA GUARDIA NEGRA

S Esta condicién no es obligatoria para los aventureros, pero teniendo en cuenta que van a trabajar para la Iglesia de Morr durante esta aventura,

y durante la campana, sila juegan, seria interesante que los PJ se mostraran favorables a ingresar en la Guardia Negra. Esto no obliga

S necesariamente a encaminar su experiencia hacia las profesiones disponibles en Amos de la noche, pero siles da acceso a ellas.




Entrar al servicio de la Guardia Negra es una carrera de por vida, abandonarla supone convertirse en un proscrito. Un miembro de la
Guardia Negra debe cumplir todos los preceptos de la Iglesia de Morr (para mas informacién consultar Warhammer: el juego de
rol y el Tomo de salvacién). A cambio recibe un salario semanal (a pagar cuando puedan disponer de ese dinero de los miembros

del culto), alojamiento y pertrechos gratuitos en los templos y santuarios de Morr y +10 a las tiradas de interaccién con los devotos
de Morr. El salario del acélito varia en funcion de los avances adquiridos.

Avances Salario semanal Parte del botin
6 2 coronas -

12 3 coronas 1/2

18 4 coronas 1/2

24 7 coronas 1

30 10 coronas 1

36+ 15 coronas 1

Nota: Silos PJ jugaron la aventura Teme lo peor, o comieron carne humana por alguna otra razon, Ernst les podra asegurar que
una vida (;Toda una vida? Toda una vida) al servicio de la Iglesia de Morr puede asegurar la salvacién del cuerpo y el alma. Ademas
de algunas riquezas materiales.

Los PJ tienen el resto de la tarde para indagar por el pueblo, tal vez con algunas tiradas de Cotilleo. Lo que si se percataran es de el
gran nimero de mujeres en avanzado estado de gestacion que tiene la ciudad, se les puede ver, solas o en grupos, cumpliendo con sus
quehaceres diarios, moviéndose con ese peso extra. No obstante, no son caras de felicidad lo que tienen, ni los varones tampoco. Es
normal, esa nube de polvo (que obviamente no es natural) les atormenta a todos; pues ignoran su significado.

No es que los sylvanos sean ignorantes respecto a los vampiros, pero tienen una visién distinta respecto a los demds viejomundanos;
para ellos es s6lo un tipo de monstruo més. A veces vienen orcos, a veces las cosechas se pierden, a veces los hombres bestia atacan
granjas, a veces los guerreros del Caos descienden desde las montafias, y a veces vienen los vampiros. Uno entre muchos peligros.

EL PRIMER INGREDIENTE: CINCO CORAZONES DE BEBES NEONATOS

El primero de los ingredientes que el vampiro Dintomoz necesita para su impio ritual son cinco corazones de bebés neonatos. Estos
corazones representan la fuerza de una nueva vida. Para conseguirlos convenci6 a Dieter von Brach de que le proporcionara los
medios para conseguirlos, y este accedié, mediante su proclama de noble apariencia. El ritual no estard listo para cuando los bebés
nazcan, pero Dintomaz ha encontrado el medio de mantener a las mujeres a punto de parir, por tiempo indefinido. Mediante magia
oscura planea “congelar” a las mujeres en su estado y descongelarlas a tiempo para el ritual, y los partos. Este es su objetivo en esta
aventura: los cinco corazones.

SUSURROS EN LAS PAREDES (8. Visitors in the night)

Anochece. La escasa luz del dia da paso a las primeras sombras de la noche. En la Torre del Lamento se encienden las primeras antorchas, la
mascarada del barén von Brach va a celebrarse. Ruido de caballos en la calle y sonido de trompetas. En la plaza del mercado se han
congregado seis jinetes, y una muchedumbre curiosa. Un heraldo del noble comunica una nueva al pueblo.

“Se hace saber que Su Excelencia la baronesa von Brach estd de parto. Todas aquellas mujeres que estén en estado y prevean que su hijo
va a nacer en los proximos treinta dias a partir de este momento deben presentarse en la Torre del Lamento. Su Excelencia el bardén von
Brach les recibird en audiencia. Esta es su proclama”.

Mientras los heraldos recogen la proclama, e inician el regreso a la Torre del Lamento, la noticia llena de regocijo al pueblo, el barén

va a cumplir su promesa y liberara de impuestos a los padres de los bebés. El pueblo parece despertar de su sopor y las mujeres se
visten con sus mejores ropas. Si los aventureros quieren hablar con los heraldos no obtendrdn demasiada informacion. El bar6n les ha
pedido que lean la proclama. Ahora deben volver, los invitados a la mascarada estin apunto de llegar. Dardn la vuelta a sus monturas y
se alejardn dejando tras ellos una nube de polvo.

Nota: Silos aventureros hablaron con los alguaciles, y estos vieron sus armas, informaran a su sefior de su presencia.

Un personaje con la habilidad Sentir magia podrd escuchar unos susurros que ningun otro puede. Dos o mds grados de éxito

permitirdn saber que se estd manipulando el Dhar.
Susurros. Atin no ha anochecido cuando aterradores voces parecen surgir en todas partes. En las paredes, en las mesas, en el aire, e incluso
en la cerveza. Nadie parece percatrse de ello.
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FALSO PARTO

Evidentemente la baronesa no estd de parto. Quien silo estd es la concubina del barén, no sobrevivird al nacimiento de su hijo. Dintomoz se
aseguraré de ello. Estd convocando oscura magia para proteger al retono antes siquiera de que llegue a este mundo, a costa de la vida de su
madre. Absorbe la vitalidad de la concubina y canalizando el Dhar envuelve al pequefio en un aura protectora que durard veinte anos. De
momento es algo provisional, con alcance para varios dias; pero una vez el barén cumpla su parte del trato Dintomoz extenderd la proteccion

_ hasta los veinte afios. Los susurros que se pueden oir son las consecuencias de la manipulacién del Dhar, y la alteracién del tejido de la vida y

la muerte.

ESPOSAS DE LAS TINIEBLAS (9. Brides to darkness)

Las embarazadas del pueblo estdn abandonando sus hogares, vestidas con sus mejores galas. Queda a discrecion de los aventureros cémo se

comporten mientras estos sucesos que se desarrollan. Hay gente desconfiada, por supuesto, la capa de polvo que cubre el cielo no es algo que
se tomen a broma pues empiezan a creer que estara ahi durante mucho tiempo (y asi serd si nadie lo impide); pero la mayoria de la poblacién
se muestra satisfecha con la marcha de aquellas embarazadas, seguros de que volveran con algtin papel que les libre de los impuestos (la
mayoria no saben leer, pero para ellos la palabra escrita tiene un cardcter cuasireligioso).

Poco a poco la gente de la ciudad se animard, olvidando los malos augurios y los recientes temores. Es en ese momento cuando los
aventureros se dardn cuenta del gran nimero de embarazadas que hay en la ciudad: son al menos medio centenar, todas con su pesa barriga.
A eso habria que afiadir las que estando embaradas no se les nota. Acuden ala Torre del Lamento, pero no van solas. Tal vez la intencién del

. barén fuera que tan solo acudieran las mujeres embarazadas, pero a este grupo se le han afiadido otros: esposos, hijos, hermanas, hermanos,

madres, familiares y vecinos. Hasta tal punto que su nimero se aproxima a los trescientos. {Quizd puedan ver a los asistentes a la mascarada!
La oscuridad que sucede a la caida del sol es solventada por la luz de las antorchas que portan algunos de los que acompafian a la

“. muchedumbre, por lo que visto desde la distancia se asemeja a una serpiente de fuego que avanza hacia la Torre del Lamento, a través del

puente sobre el Lauf.

Este puente no fue construido para soportar tanto peso, ni ese transito y empezara resentirse. Una tirada de Perspicacia (Tacto) dificil (-20)
permitird notar los crujidos por encima de los temblores de cientos de pasos, dando tiempo para prepararse para la tragedia.

La gente cruza el estrecho puente del Lauf hacia la Torre del Lamento, todos conversan animados y especulan sobre lo que el barén les va a ofrecer
cuando les vea junto a su torre. De repente el puente cruje bajo los pies de los peatones y se oye un restallido similar al de un ldtigo. La muchedumbre se
queda en silencio. Suena otro restallido, seguido de un crujido mientras el puente empieza a inclinarse hacia vuestra derecha. Alguien grita, muchos
gritan. Las vigas que sustentan el puente se parten y la estructura de madera se desploma sobre el rio, arrastrando a quienes lo cruzaban.

Existen tres posibilidades de comportarse durante el accidente.

Primera, que los aventureros salten al agua (algo que podrian plantearse los que sepan nadar). No es tan importante la altura del salto
como la distancia recorrida. El puente es bajo y no hay riesgo de dafio, y aunque lo hubiera éste seria reducido por el impacto contra el agua.
Si es importante saber cudnto se va a alejar. La distancia segura es de cuatro metros, se considera que al avanzar en horizontal mientras se cae
se avanzard un metro, por lo que realmente la distancia necesaria para alejarse del peligro es de tres metros. Se aplican las reglas de salto
horizontal sin carrerilla. Si se recorre una distancia igual o superior a la exigida no sucedera nada, el personaje caerd al agua sin sufrir danos. Si
es menor a la exigida se considera ;Al agua pato!

La segunda opcién es aferrarse al puente mientras se desploma, profunidad del rio no es suficiente para cubrir por completo la estructura
por lo que quien se mantenga sobre el puente estar4 a salvo. Para ello se requiere una tirada de Fuerza desafiante (-10) mientras el personaje
lucha por aferrarse mientrs todos se desmorona la gente le golpe al caer o directamente trata de aferrarse a él. Si lo consigue se mantendra
sobre el derribado e inclinado puente, puede que aferrado a un tablén, a una cuerda, o a otra persona. Si falla se considera jAl agua pato!

La tercera opci6n es no hacer nada, o dejarse deslizar por los tablones cuando el puente se incline, en ese caso el personaje podra aferrarse
a la barandilla o parte del puente, cayendo al agua pero manteniéndose aferrado al puente, y por tanto sin necesidad de nadar. Para hacerlo se
necesita una tirada de Agilidad dificil (-20). tener éxito significa aferrarse al puente, aunque sufrird un impacto en el Cuerpo de 1D10+3 de
dano al ser golpeado por aquellos que caen desde un altura mayor. Fallar la tirada se considera ;Al agua pato!

iAl agua pato! Cuando esto ocurra el personaje caerd muy cerca del puente y trozos del mismo, o incluso personas, podrian caer sobre él,
y herirle. Se considera un impacto en la Cabeza de dafio 1D10+4. Adicionalmente el personaje deberd hacer una tirada de Nadar muy ficil
(+30) para salir del rio. Apenas tiene corriente y aunque tiene una profundidad de dos metros cualquiera puede impulsarse desde el fondo

" para coger aire, lo que facilita (aunque no impide) el no morir ahogado.




PUNTOS DE EXPERIENCIA
Adentrarse en el bosque de Dawilauf: 20 PE
Convencer a los enanos de que les ayuden: 20 PE
Obtener informaci6n valiosa sobre la naturaleza de los vampiros:
20 PE
" Descubrir la entrada secreta de la cripta: 30 PE
Expulsar al vampiro: 20 PE
Trasladar o enterrar el caddver del difunto: 10 PE
Obtener informacion aerca de los von Brach en Stoodhof:
20 PE

Detectar los susurros del Dhar: 20 PE (solamente al personaje
. que lologre)
* Sobrevivir al desplome del puente: 50 PE.
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CAPITULO TRES :
DE CARNE Y HUESO

Tras el accidente acontecido el barén de Brachland mostrara un sospechoso y violento capricho en ver en persona a las embarazadas i

de su ciudad. Cualquiera que le desaire se verd enfrentado a fuerzas sobrenaturales. 5 "‘15;% |
E71 9 *
TITERES Y MASCARAS (10. Grande masquerade) SR
Ajeno, 0 no, a todo lo que estd sucediendo el barén von Brach celebra su tradicional mascarada. Ha invitado a la nobleza y la burguesia local i) 3 ﬁ
a su fiesta y nada podrd perturbar la celebracion. El ruido de la miisica y el festin se escucha por encima del lamento de los heridos y los gritos ‘ b ';,
desesperados de quienes intentan ayudarles. Un mar de antorchas y velas iluminan la Torre del Lamento mientras los caddveres flotan el rio o : g o
quedan varados en sus orillas. gﬂ

Algunos de los guardias y escoltas de los nobles colaboran con los vecinos en el rescate, no todos; pero la nobleza, inmune a las : ”5
desgracias de la plebe, prosigue con su fastuosa celebracién. Un rio de nobles vestidos con caras sedas, guantes de piel de zorro, "Z':;!;"
collares de oro y plata y capas de armifio, ocultos por méscaras de vivos colores con bordes de plata. No son menos ostentosas las i 'i':k ;
mascotas, cuyo valor, sumado al de las ridiculas ropas que llevan los animales, podria alimentar a una familia durante toda su vida. e bil"‘?

Los aventureros pueden estar ayudando a rescatar a los que han caido al rio 0 acampanar a los que quieren pedir ayuda al noble. | Cha

Cierra la comitiva un grupo de soldados del bar6n a caballo, que impedirdn que nadie se aproxime a los nobles, a excepcién de las il i
mujeres embarazadas. Quienes, tal y como dicen los soldados, deben ir solas a la torre. Tan s6lo dos de ellas estin dispuestas i

acudir. La rudeza con la que estos hombres tratan a los campesinos y el excesivo interés en las mujeres embarazadas despiertan B
recelo y desconfianza entre los habitantes, quienes se niegan a dejar partir a las mujeres. Ellas quieren ir, confian en poder obtener X
ayuda. 3




Bt e . sl ’ Hy Iy
4 Seproduce un tumulto cuando los ecinos se niegan a dejar ir a las mujeres y uno de los jinetes cae de su caballo, partiéndose el hombro en el
H
choque. Sus compafieros desenvainarén las espadas y embestiran con sus caballos para dispersar a los campesinos. Rescatarén a su
e e compaifiero y partiran hacia la Torre del Lamento, no sin antes amenazar a los campesinos con que volverdn, con més hombres.
s

* MEMENTO MORI 11. Memento mori

#8 " Los caddveres son trasladados al Campo de Morr, donde serdn atendidos por sacerdotes de Morr, tanto Ernst Dewnar como Manfred
. "% Harwitt, asi como cualquier otro personaje piadoso de Morr, sentirdn la necesidad de colaborar en el traslado de caddveres y su preparacién
para el suefio de Morr. Un sacerdote de Morr no cesa de decir “memento mori”, una tirada de Hablar idioma (Clasico) muy facil (+30) o

W de Sabiduria académica (Teologia) muy ficil (+30) revelara que es una frase comtin el el culto de Morr: “recuerda que morirds”.

AL Algunos murieron sin ni siquiera llegar a vivir. Habia muertos entre las embarazadas de Sttodhof. Una doble pérdida, y diez veces mds triste. Son

' muchos los que se han ahogado, sus cuerpos frios y piel blanca estdn expuestos en el suelo del cementerio hasta que alguien traiga mantas con las que
taparlos. También habia victimas de otras heridas, los apalstamientos de huesos y las heridas abiertas también se veian. Algunas astillas del puente, del
tamaiio de una flecha, estaban clavadas en los cuerpos y habian desangrado a las victimas.
Memento mori.

Skl g Ya se habian iniciado los preparativos para el masivo funeral, los enterradores, ayudados por voluntariosos vecinos, cavaban tumbas en el cementerio;

se estaba levantando viento y ello hacia que la tierra volara en forma de polvo, obligando a los presentes a taparse la boca para no tragarlo.

Memento mori.

El templo de Shallya también esta abarrotado, pero de heridos. Sacerdotes de diversas deidades (no més de seis o siete) estdn aqui para prestar
" tanto apoyo espiritual como curativo a los heridos. Si algtn personaje resulté herido recuperard D10 Heridas si se lo pide a las shallyanas.
La ciudad pasara el resto de la noche atendiendo a los muertos y los heridos.

BRAMIDO DE CUERNOS (12. The howling)

Amanece. La nube de polvo sigue ahi, pero la luz del gran astro logra iluminar la regién. Gracias a ello aiin se pueden recuperar algunos caddveres

mds del rio, que se descuentan del niimero de desaparecidos. Ha sido una tragedia que tiene conmocianada a la ciudad, pero el buen noble muestra
una faceta siniestra. El bardn estd muy enfadado porque las mujeres no han acudido a su mascarada, los invitados a su fiesta ya se han ido y no ha
podido exhibir a las mujeres, como si de un divertimento se tratara. En la mentalidad de la nobleza una ofensa merece un castigo.

.. Losinvitados a la mascarada desmontan el campamento (ellos no, por supuesto, sus criados), ajenos por completo a la desgracia local
(aunque puede que hayan oido algo a través de sus sirvientes) y a los planes de von Brach. Piensa enviar una expedicién de castigo a Stoodhof
para que le traigan a las embarazadas. De mafiana suenan cuernos de guerra, la guarnicion de la Torre del Lamento se retine a los pies de la

misma. Sus 6rdenes son capturar (vivas, por supuesto) a todas las embarazadas que puedan. La noticia recorre las calles de la ciudad, estdn a
punto de sufrir un ataque.

i ' Normalmente la guarnicioén no superaria los diez hombres; sin embargo con motivo de la mascarada su nimero se ha triplicado para
garantizar la seguridad de los asistentes. No hay luchadores entre los campesinos, ni excesivas armas. Algunos arcos de caza y muy pocas

~  lanzas, lo demds consiste en armas improvisadas. A la falta de armas se afiade la falta de soldados. No hay ninglin entusiasmo en luchar, salvo
Ay aquellos que se vean directamente afectados: los familiares de las embarazadas.

8 Suenan las campanas, el pueblo estd bajo ataque. Las tropas del bar6n von Brach marchan sobre Stoodhof. Con el puente destruido sélo es

‘ posible cruzar el Lauf por un vado rio ariba, un kilémetro por encima del viejo puente. Se trata de un grupo de veinte soldados a caballo,

20 acompanados de otros cuatro en dos carretas con jaulas (donde tienen intencién de encerrar a las embarazadas). Conocen los domicilios de
i las embarazadas y a por ellas van. No les hace gracia la labor que se les ha encomendado, e incluso la deploran, pero es lo que les han
i ordenado. El barén les ha asegurado que no quiere causar dafio alguno a las mujeres (lo cual es tecnicamente cierto) aunque ha insistido en
. que se castigue a cuantos se opongan.

W Con estas 6rdenes los jinetes marchan por la ciudad, entrando en casas senaladas. Muchas de las mujeres se han refugiado prudentemente en
otros lugares, algunas podrian estar en el templo de Shallya. Aun asi hay quien permenece en su casa, y es alli donde los soldados se dirigen.

it o Si los aventureros (y quienes hayan logrado convencer) tienen intencién de intervenir se puede organizar una pelea con parte de las tropas

o . del barén que arrastran a una embarazada al interior de la jaula. No est4 previsto que sea un pelea dura, ni siquiera violenta. De hecho los
T soldados del bar6n insistirdn a los aventureros para que desistan de la lucha, aunque si son atacados se defenderdn. Opcionalmente, si alguno
g . delos aventureros estuvo implicado en el incidente en el que un soldado se rompi6 el hombro uno de los soldados podria reconocerlo e,

o ignorando a sus companeros, lanzarse en solitario a por el personaje.




Cuando el combate con los soldados, en caso de producirse, alcance un punto peligroso lees o parafrasea lo siguiente:

De repente algo hace retroceder a las tropas del baron, el inconfundible sonido de guerreros marchando. Las calles se llenan con el sonido
de los cascos de los caballos y pesadas botas de cuero. Una columna de soldados, ajenos a la regién de Brachland, avanza por la calle en
silencio.

HOMBRES DE NEGRO (13. Nocturne)

Los soldados vacilan en seguir luchando, incluso retroceden. Un grupo de hombres armados, de aspecto siniestro, ha llegado a la ciudad.

Visten largas cotas de malla negras, jubones y polainas negras con capas también negras, el tinico contraste de color son sus pieles blancas y
unos colgantes de plata. Los hombres del bardn no se esperaban esto, nadie se lo esperaba. A ellos les habian mandado a luchar contra unos
campesinos, no tropas de no se sabe qué lugar.

Una tirada de Percepcion (Vista) rutinaria (+10) revelar4 que los colgantes tienen el simbolo del cuervo. Son acélitos militantes de
la iglesia de Morr: la Guardia Negra. En prinicipio no habra que temerles como adversarios, pero eso los soldados del barén no lo
saben, y prefieren alejarse que quedarse a averiguar sus intenciones.

El pueblo les recibird como vecedores, ofreciéndoles, bebida, comida y muestras de afecto varias. Son hombres sombrios, pero no son
de piedra. Tratardn amablemente a los campesinos e incluso algunos aceptardn lo que se les ofrece. Ernst Dewnar esperaba que
llegaran, y da gracias porque hayan llegado antes de lo que esperaban (no estaba entre sus preocupaciones la salud de los campesinos,
sino las consecuencias de la captura de las embarazadas). Son un grupo de doce hombres, ms un jinete. Trece hombres.

“Trece es un niimero de mala suerte, pero sin duda es una prueba de Morr, que debemos superar”.

Mientras algunos de los guardias negros se entretienen con los vecinos Ernst le informara a su lider de lo sucedido hasta el
momento, y de algunos detalles sobre la naturaleza de su adversario. El asunto de las embarazadas es el principal tema de
conversacion, es obvio que ellas son una parte esencial del plan vampirico. El corazén de un bebé es un macabro ingrediente
habitual de la magia oscura. No estin seguros de qué necesita el vampiro; ella, corregird Ernst, el vampiro es una mujer. Se
sospecha de la mujer del barén, una von Carstein de la rama mortal, al menos hasta hace poco; es lo mds légico. Eso descarta,
en principio, al barén von Brach, aunque lo sigue situando como culpable; sino es un vampiro ya, lo serd en un futuro. Como
vampiro no puede estar embarazada, por lo que todo el asunto del heredero del barén von Brach es una farsa. La vampira es,
pues, una neonata.

“Bien, los neonatos son mds débiles y coléricos, podriamos tenderle una emboscada”.

Se ha alimentado hace poco, pero no tardard mucho en tener sed. Sin embargo, surge un problema un neonato no tiene la capacidad
mdgica para convocar la nube de polvo que cubre el cielo, ni levantar las hordas de muertos que encontraron en la Ciénaga de las
Hadas, una tirada de Sabiduria académica (Nigromancia) revelar4 esta informacién. Asi pues, hay alguien mds.

NTRAS TANTO, EN LA TORRE DEL. LAMENTO...

Un problema mdas inmediato para los aventureros, y quienes les rodean, son las tropas del barén. Una vez recuperados de la
impresion inicial, podrian reorganizarse en la Torre de 1 lamento y lanzarse de nuevo a la carga; especialmente si el bar6n von Brach
se lo ordena. No va a diezmas a sus hombres, ni ahorcarlos; aunque le encantarfa hacerlo, como escarmiento y advertencia, no puede
hacerlo porque pronto necesitard a esos hombres vivos. Después, quiza, llegue el escarmiento.

Dintomoz estd preocupado por la llegada de la Guardia Negra, sabe de su existencia y su propdsito, y teme que sean un obstaculo
para sus planes; més alld de esta primera fase. Ha de encontrar una forma de poder deshacerse de ellos, maténdolos a ser posible, sin
arriesgarse él mismo ni su infalible plan.

Von Brach también estd preocupado su hijo, su bastardo, ya ha nacido y desea protegerlo para poder presentarlo en sociedad
como su legitimo heredero; pero el Necrarca no cumplird su parte del trato a menos que se le entregue a las embarazadas.

Tienen en mente un plan para usar a sus hombres en el rapto de sus mujeres, sin que tengan que enfrentarse a demasiados
peligros y garantizar asi el éxito; pero primero deben deshacerse de lla Guardia Negra y Dintomoz sabe como hacerlo...

MURCIELAGOS EN EL CAMPANARIO (14. Bats in the belfry)

Campanas. Una vez mds suenan las campanas. Algo se aproxima, en el cielo nocturno puede verse c6mo una sombra oscura se acerca al
pueblo. Avanza zigzagueando al pueblo, como una serpiente. El cuerpo y la cola siguiendo la estela de la cabeza. Se mueve con uan engafiosa

lentitud. En unos instantes estd sobre el pueblo, sobrevolando las calles y atacando a los aldeanos que se han atrevido a salir a la calle por la
noche.
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S Setrata de una bandada de murciélagos, convocada por Dintomoz, que vuela por las calles atacando a los desprevenidos. Pese a que hay un
Sf gran numero de ellos considera que hay un tnico enjambre al que se enfrenten los aventureros.Este enjambre no deberia causar severos

4 dé problemas a los aventureros, 2 ¢ 3 heridas como méximo.

i

“ 1 CRIATURAS DE LOS VAMPIROS

_Los dos eventos (Murciélagos en el campanario y Terreno sagrado, anatema de muertos) que engloban el ataque nocturno sobre

. Stoodhof requieren de cierta improvisacién por parte del Director, por lo que se recomienda que tenga una idea clara de los pasos que siguen
sus jugadores. Aun cuando estén en un lugar “seguro” mientras dure el ataque se deben ver forzados a abandonar ese lugar; bien por decisién

. propia (para ayudar a algin campesino o campesina bajo ataque; o tal vez a un nifio victima de multiples mordiscos) o bien obligados por las

B | circunstancias (los murciélagos han entrado por una de las ventanas, o con los nervios alguien ha prendido fuego ala casa y amenaza con
.\ desplomarse). El objetivo tltimo es refugiarse en el santuario de Morr, donde estardn completamente a salvo de los no-muertos.
Sin embargo, hasta que eso suceda los PJ podrian estar a merced de los no-muertos en las calles de Stoodhof;, por lo que serd necesaria un
bl apropiado grado de descripcion por parte del Director. Pueden producirse encuentros en las calles del pueblo, pero la huida debe ser siempre
it una solucién factible y poco arriesgada. De nada sirve matar un zombie si al doblar una esquina van a encontrar tres mas.

Esa es la sensacion que debe transmitir el Director, que los enemigos parecen ilimitados.

TERRENO SAGRADO, ANATEMA DE MUERTOS (15. Gothic sanctum)

Una vez estén en la calle, huyendo de los murciélagos deberan buscar un auténtico lugar seguro. Encontrardn puertas y ventanas de casas

. cerradas, por mucho que las golpeen sus ocupantes no les permitirdn pasar (en caso de que derriben estos accesos los murciélagos entrarfan
tras ellos). Al doblar una esquina se encontraran a dos zombies (ambos mujeres, o al menos lo fueron una vez) alimentdndose de una anciana
que no corrid lo suficiente. Estén entrenidos con su alimento, por lo que no atacaran a los aventureros si estos no les atacan; unos treinta

. metros tras ellos, muy cerca del santuario de Morr, hay otra media docena de zombies. ;Acaso los zombies de la Ciénaga de las Hadas han

; llegado a Stoodhof?

En realidad son difuntos locales, reanimados mediante nigromancia. Por ello su niimero se concentra en torno al Campo de Morr; no
obstante el santuario de Morr es un lugar seguro. Cualquiera que se fije podra notar que los zombies, pese a que se arremolinan en torno al
edificio, no pueden o no quieren cruzar. Una tirada de Sabiduria académica (Teologia o Nigromancia) revelar4 que ciertos lugares
sagrados, no todos, son un refugio contra los no-muertos. Esta tirada es facil (+20) para cualquier devoto de Morr. Los caddveres son
incapaces de entrar en el recinto, pese a que cuenta con amplias entradas apenas taponadas con barricadas nada seguras, pero si son capaces
de agarrar a cuantos desprevenidos se asoman por sus ventanas y puertas; dado el gran niimero de refugiados en el interior (se han percatado
de la seguridad del lugar), no son pocos los que se ven forzados a asomarse por ellas. Algunos de estos desafortunados son atacados por los
zombies.

Los zombies se concentran aqui, especialmente en la cara este del edificio. Hay mds criaturas en los otros lados, pero en menor cantidad. Un
* ' nuevo problema se suma pues las calles que llevan al santuario se han llenado de més zombies, y estdn atrapados. Desde una de las ventanas
laterales del edificio (las coordenadas W13 en el mapa proporcionado) unas manos tratan de llamar la atencién de los aventureros, para que

T“::‘_;,;;‘. busquen refugio. Su salvacion e suna estrecha ventana de piedra de muy poco espesor. Las otras ventanas estdn erizadas con lanzas y
e
" alabardas de la Guardia Negra, que lucha a través de ellas contra los no muertos. No toda la Guardia Negra estd dentro, parte se ha quedado

- rezagada en el pueblo, donde lucha fervientemente contra los cadaveres animados.

Suenan las campanas, el pueblo estd bajo ataque. Las tropas del barén von Brach marchan sobre Stoodhof. Con el puente destruido sélo es
posible cruzar el Lauf por un vado rio ariba, un kilémetro por encima del viejo puente. Se trata de un grupo de veinte soldados a caballo,

i - acompariados de otros cuatro en dos carretas con jaulas (donde tienen intencién de encerrar a las embarazadas). Conocen los domicilios de
i las embarazadasy a por ellas van. No les hace gracia la labor que se les ha encomendado, e incluso la deploran, pero es lo que les han
ordenado. El barén les ha asegurado que no quiere causar dafio alguno a las mujeres (lo cual es tecnicamente cierto) aunque ha insistido en

l’,'rf “ ; que se castigue a cuantos se opongan.

; '- ! ] . . . s . .

L Entrar por la ventana, y trepar hasta ella, requiere de una tirada, como accién completa, de Escalar facil (+20), debido a los muchos salientes
A 1 4 . + ;

. enlapared que pueden servir de apoyo. Se puede obtener un +10 a esta tirada por cada personaje que ayude, peor ene se caso no podra

i realizar ninguna otra accién en combate. Se debe subir de uno en uno, en el segundo intento y sucesivos la horda de criaturas se abalanzard

T} sobre los aventureros. Se considera ge hay un gran nimero de criaturas en torno a ellos, por lo que se considera que disponen cada asalto, en

RS conjunto, de 4 Ataques. Por cada 6 Heridas completas que inflijan los aventureros a esta horda se disminuye en ese asalto el nimero de
S8 Ataques delahorda en 1, hasta un minimo de 0. Estos ataques cuentan con un +30 y no pueden ser parados o esquivados. Una vez todos

&l logren entrar pasaran gran parte de la madrugada combatiendo a los no muertos, desde la seguridad de los muros, hasta su aniquilacién.




PUNTOS DE EXPERIENCIA

Ayudar en el rescate de heridos: 20 PE

Dispersar a los soldados de von Brach: 20 PE

Atender a los heridos: 10 PE

Aliarse con la Guardia Negra: 30 PE

Destruir una bandada de murciélagos: 20 PE

Buscar refugio en la catedral y vencer a la horda: 40 PE

DEL SOL.: T

LYo

ENEMIGOS

CAPITULO CUATRO
AMANECER

Esta escena se desarrolla tras el gran ataque sobre Stoodhof, y pone en bandeja al barén von Brach el poder raptar a las

emabarazadas; sin embargo la llegado de un nuevo grupo de personas altera los planes del barén, y ofrece una ayuda inesperada, y
sospechosa, a los aventureros.

POST MORTEM

El dia amanece avin mds triste, si es posible. Al polvo del cielo se une el humo de los incendios apagados durante la noche. Son muchos los

darios, materiales y humanos, que la horda de no-muertos ha dejado sobre Stoodhof. Los vivos se lamen sus heridas y enfrentan, cada uno
como puede, a sus problemas.

El nuevo dia muestra un pueblo victima de un ataque contra el que no estaba preparados. Los aventureros pueden disponer de
este dia para dedicarse a sus propios asuntos, mientras los vampiros preparan su préximo movimiento. Pueden recupearar fuerzas,
reunir informacién o comprar algun equipo, en cuyo caso la disponibilidad del mismo serd una categoria inferior a la establecida
debido a los recientes dafios y la escasez de productos. Cinco miembros de la Guardia Negra han muerto durante la noche y a ellos,
junto a los otros muertos y los caddveres de los zombies, se les rinde un fuenral durante el dia. Los vivos incinerados en piras
individuales y los muertos quemados en una gran hoguera. El humo y las cenizas se suma al polvo del ambiente.

CARAVANA DE GITANOS (16. Gipsy caravan)

Un convoy de carros llega a la zona. Se trata de un grupo de gitanos, gente que vive al margen del mundo (o de sus leyes), no

deseando ser molestados. Al menos eso puede parecer. Némadas. Se instalan en el campo de justas, ahora desocupado tras la marcha
de los nobles. No parecen preocupados por los recientes acontecimientos. Una tirada de Cotilleo podria aportar informacién sobre
quienes son:

Exito simple: son un clan gitano de artistas.



& : Un grado de éxito: son un clan némada, feriantes y trileros, que vagabundea por las provincias del este del Imperio, pasan por la zona

cada afno o cada dos anos.
: % Dos o mas grados de éxito: Son patriarcales y muy respetuosos con sus mayores, entre sus atracciones estd una bruja que puede predecir
el futuro invocando magia oscura.

* Una visita aportard curiosa informacion sobre esta gente, y lo que les mueve a visitar Stoodhof.
No parecen tener miedo, ni preocupaciones. Son un pueblo némada, o casi. Van de un lugar a otro dentro de una region del Viejo Mundo. Cuanto
poseen estd en sus carretas, guardado en propiedad comunal. Son muchas las carretas y carros que pertenecen a esta gente. La mayoria de estos
L vehiculos son de techo cerrado, bien mediante una lona o bien mediante una superestructura de madera. Sin embargo, todos y cada uno de ellos estdn
= pintados de vivos colores, mostrando imdgenes de animales, algunos de ellos tan raros y exdticos que nunca los habéis visto. Son un pueblo apegado a
L sus animales: el total de mulas, caballos, perros y ganado dobla al de personas, que rondan la cuarentena.

Aun cuando los aventureros no quieran visitarles habra vecinos que si lo ahran, trayendo la noticia de la propuesta de la hechicera (bruja,

recalcard Harwitt).

‘.. Lo primero que percibirén los aventureros es que esta gente no habla el reikspeil, chapurrean un tileano mezclado con la jerga de su gente, lo
que hace dificil comunicarse con ellso. Todo aquel que lo intente deberé superar una tirada de Hablar idioma (Tileano). Fallar implica no
lograr transmitir o captar todo el mensaje.

Si en algiin momento de la conversacién los aventureros (o sus acompafiantes) s emuestran como lideres del pueblo o ricohombres seran
{1 presentados al patriarca del clan, Pietro Grimaldi. El patriarca tiene un acuerdo que ofrecer: entre su gente hay una mujer “santa”, bendecida
por los dioses, capaz de romper los maleficios; como el que afecta ala regién. A cambio de romper el maleficio el patriarca pide una nimiedad:
300 coronas de oro, a pagar por el pueblo. Negociables.

' PIETRO GRIMALDI

La oferta de Grimaldi no esté exenta de cierta relacién con los sucesos de Heideldof (mas informacién en Sangre en las salchichas, aventura

de descarga gratuita en la web de Igarol). En uno de los muchos viajes de su clan por el Imperio ha visitado Heideldorf en varias ocasiones. Su
fiestas de las salchichas es una buena ocasion para sacar dinero con sus espectéculos circenses y han disfrutado en ocasiones de sus delicias
culinarias.

: Enterado de los sucesos acecidos en este ultimo aio Pietro estd preocupado por si su gente, y é] mismo, han sido contaminados por las
" salchichas. Ha hecho una promesa al dios Morr en la que jura que ayudara a la gente que vive atormentada por las criaturas de la no vida si
perdona a su gente la maldicién. Por esa razén ha acudido a Stoodhof en cuanto ha tenido noticia de los sucesos ocurridos. Ha viajado con
parte de su clan, los carruajes mas veloces y no lastrados por el peso de las ferias, para ofrecer su ayuda. Aunque esta ayuda no entra en

. conflicto con hacer un buen negocio...

¢ Trato hecho
0 SiStoodhof acepta pagar la suma acordada no se taradrd demasiado en reunir el dinero, aunque sea mediante aportaciones desiguales, ya se
‘1' o - encargardn los vecinos de que el gasto sea soportado por igual por todos los vecinos.
s Si fueron los aventureros quienes se entrevistaron con Pietro los campesinos, convencidos por los recientes actos de que son gente de fiar,
les pedirdn que sean ellos quienes entreguen el dinero al lider gitano; en cuyo caso tienen la opcién de negociar con él. Una tirada enfrentada
; de Regatear permitird a los aventureros reducir el precio a pagar en un 5% por cada grado de éxito, hasta un méximo del 15%. Ese dinero
= sobrante pueden devolverlo al pueblo o quedarselo ellos; en este ultimo caso deberan convencer a los aldeanos, mediante uan tirada de
/458 Engaiiar, de que pagaron a Pietro Grimaldi el precio acordado.

% JORNADA DE REFLEXION

W Una mujer embarazada, con su marido y su primera hija intentaron huir de Stoodhof esta mafiana. Han encontrado al marido muerto en el camino,

el cuello roto, la hija estaba llorando junto al caddver y la embarazada ha desaparecido. Ha sido una criatura sobrenatural la que lo ha matado.
.\ Partiéndole el cuello como si de una galleta se tratara.

g Eso eslo que se comenta en el pueblo, lo cual hace discutir asuntos recientes. La oferta de los gitanos merece, al menos, ser discutida. Eso
X ‘es lo que creen los campesinos. Estan dispuestos a pagar esa cantidad si se libran de la nube de polvo. No les preocupa sélo la presencia de
@8 criaturas nocturnas, sino lo que la ausencia de sol les pueda hacer a sus cosechas y los pastos. Por ello se mostrardn de acuerdo, aunque a
reganadientes, de pagar el oro exigido por los gitanos; que saldra de los bolsillos de los campesinos. Aclaran que, en caso de ser enganados,

8 tomarfan “represalias severas” contra los gitanos.




:Cudl es el papel de los aventureros en todo esto? Son meros observadores, junto a la Guardia Negra, de lo que estd sucediendo. La
Gaurdia Negra no opina sobre la validez o no de los argumentos de los gitanos, a excepcién de Harwiit que se muestra partidario de
quemar a la bruja y solventar el asunto delm polvo matando al vampiro. Apartado en un extremo de la plaza hay un nifio, uno de los
hijos de los gitanos, que estd escondido, muy atento a lo que sucede en la reunién del pueblo. Una exitosa tirada de Percepcion
(Vista) enfrentada a una de Esconderse del nifio permitir4 descubrirle, haciendo que huya al campamento. De lo contario se

enterard de lo hablado en la reunion y se lo contard a su gente.

BRruJAS Y BRUJOS ..

Para esa noche estdn previstas dos intervenciones magicas. La primera es la de la bruja Ras’ha que llevaré a cabo un ritual desde el

crepusculo al amanecer. Se trata de un proceso que requiere grane sfuerzo y concentracion, asi como la ayuda de su gente. Si todo
sale bien logrard dispersar el hechizo de polvo.

El segundo acontecimiento magico es de menor trascendencia pero que afectard directamente a los aventureros. Dintomoz va a
convocar al Gran Lobo Cazador para que ataque Stoodhof. Espera que esta temible criatura sirva de distraccion mientras los hombres
del barén von Brach secuestran a cuantas mujeres embarazadas puedan. Tan sélo necesita cuatro mas (ya tiene una), pero cuantas
m4ds consigan mejor.

LA CANCION DE LA BRUJA (17. From dusk till dawn)

Danzan y danzan en torno a la hoguera, la bruja y dos nifias rodean las llamas con sus movimientos. La vieja se mueve con la misma
gracilidad que las nifias, indiferente a las limitaciones de la edad. Suenan las falutas, tambores y timbales mientras el fuego arde con inusual
brillo que se alza hacia el cielo. Coordinando todo: milsica, danza y llamas. En un espectdculo de suma concentracion.

El ritual pagano que deshace el polvo del cielo empezard en el creptsculo y proseguird hasta el amanecer. Un grupo de gitanos
protegen el lugar y no permiten pasar a nadie. Si el nifio les informé de las intenciones de los campesinos irdn armados con hachas,
espadas, lanzas y alguno portard armadura de malla (en su Cabeza y Cuerpo), desconfiados por lo que pudiera suceder. Si el nifio no
pudo informar portardn armas cortas y armaduras de cuero, vestidos con ropas llamativas como si de un espectéculo se tratase, en
cierto modo lo es. Una tirada de Sentir magia podra revelar que, en efecto, se estan convocando los vientos de la magia, por lo que la
bruja tiene verdadero poder. Imposible saber silograra eliminar la tormenta de polvo.

Manfred Harwitt no perderd detalle a la escena, ha sido incitado por von Heiser, también presente, para que finalizado el ritual, sea
cual sea el resultado, atrapar a la bruja y enjuiciarla por brujeria, junto a quienes se considere complices. S6lo las necesidades del
momento han retrasado que se produzca tal suceso.

DEPREDADOR (18. Night of the wolf)

A la luz de la hoguera los aventureros y vecinos observan codmo se desarrolla la escena, esperanzados por lo que va a suceder. Conforme pasa
el tiempo y ven que aquel asunto se va a alargar por toda la noche se van retirando a sus casas. Cansados de ver una y otra vez lo que parecen
ser los mismos movimientos.

Un aullido suena en la noche, seria un aullido mds de lobo sino fuera por la fuerza y proximidad de éste. Las llamas iluminan una colosal
criatura cuadripeda, un gran lobo que parece el mismo Ulric reencarnado. Muestras sus afilados y echa a correr, en busca de una presa,
mientras el pdnico se extiende.

Entra en escena el Gran Lobo del Dewilauf. El animal est4 siendo controlado por Dintomoz, por lo que actta de un modo inteligente,
atacando presas desprevenidas, hiriendo, retirindose y atacando de nuevo. Es labor del Director preparar un escenario, bien rural (los
alrededores del campo de justas) o urbano (las calles de Stoodhof) para el encuentro con el lobo. Se deberén realizar diversas tiradas
de Movimiento silencioso del lobo enfrentadas a la Percepcion de los aventureros. Si los aventureros tienen éxito verdn al lobo a
uan distancia de 3D10 metros de ellos. Si fallan el enfrentamiento tira D10 y consulta en la siguiente tabla quién serd la victima del
lobo (Ataque de cargay sorpresa):

Tirada Resultado
1-4 Un aldeano de Stoodhof
S-7 Un PNJ aliado
8-9 Un PJ al azar
10 E1 PJ con menos capacidad combativa

Después de 1DS asaltos el lobo huird del combate (mediante tiradas de Esconderse) y se debera repetir el proceso hasta que el lobo
muera.
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MIENTRAS TANTO... EN STOODHOF

Mientras los aventureros combaten con la bestia los hombres del barén von Brach entran furtivamente en la aldea, secuestrando a mujeres
embarazadas e hiriendo o matando a quienes se interponen en su camino. Se les ha intimidado y sobornado para que actten sin dudar. Ahora
Dintomoz ya tiene lo que queria, y podrd cumplir su parte del trato.

'ECOS DE ULTRATUMBA (19. Echoes from the crypt)

La bruja termina su danza cubierta de sudor, y pide agua que enseguida le sirven. Se sienta en el suelo mientras los miembros de su clan le atienden
con sumo respeto. ;Eso es todo? ; Qué pasa con el polvo? Un fulgor naranja surge en el cielo, seguido de una oleada de luz que ilumina el campo de

© justas. Poco a poco las ombras dan paso a la luz del sol, cuya intensidad crece y crece. El polvo comienza a dispersarse, permitiendo a los cdlidos rayos

de luz calentar sus rosotros. Los pocos aldeanos presentes se abrazan unos a otros, en un jiibilo silencioso.Pronto ese mismo polvo que deja pasar la luz
del sol cubre el mundo, polvo y mds polvo se acumulan en los tejados, el suelo la gente y toda superficie sobre la que pueda posarse, cubriendo, con
varios dedos de altura, el mundo.

Circula un rumor entre la gente, que luego es confrmado: durante la noche se ha raptado a algunas de las embarazadas, y se desconoce su
paradero. Una cruel carcajada resuena en toda la region. Sea lo que sea lo que el vampiro queria de las embarazadas, lo ha conseguido.

Los aventureros no tendrdn mucho tiempo para descansar, enseguida les informardn que un carruaje negro cerrado, escoltado por varios
) gu q ] g )
jinetes ha salido de la Torre del Lamento con direccion al bosque del Dawilauf: al Mausoleo de los von Brach.

: NOMADAS

En cuanto el sol haya surgido entre las nubes (o su oferta sea rechazada si es lo que ocurrié) los gitanos levantran el campamento y se irdn.

| Han hecho su negocio y nada les retiene aqui ya.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Obtener rumores validos sobre los gitanos: 20 PE

Entrevistarse con Pietro Grimaldi: 30 PE

Romper el maleficio: 30 PE

Regatear satisfactoriamente con Grimaldi: 20 PE

Descubrir al espia antes de que se entere de lo hablado por los aldeanos: 20 PE.
Devolver el dinero regateado a los aldeanos: 30 PE.

Acabar con el Gran Lobo: 30 PE

CAPITULO CINCO
NI EL SOL, NI LA MUERTE

La ultima escena presenta el ritual final para mantener los bebés no-natos en su estadoa ctual, listos para ser utilizados cuando Dintomoz los
necesite. En ella los aventureros y sus aliados se enfrentaran contra las tropas de la no vida y un poderoso e inhumano adversario: un vampiro.

Preparativos
* . Estos rituales nigromdnticos requieren de cierto tiempo, como le sinformaran sus aliados, pero deben acudir antes de que sea demasiado

tarde. Su primera tarea es conseguir un trasnporte, si no disponen de medios propios una exitosa tirada de Carisma fécil (+20) les
proporcionard una catreta con caballos de tiro y conductor, no es gran cosa pero es lo que la aldea puede ofrecer. En caso de fallar la tirada
podrian conseguir el mismo transporte, previo pago de 15 coronas de oro. Otro asunto es el reclutamiento de voluntarios, la Guardia Negra

- estd diezmada, por lo que aceptard cualquier ayuda. Una exitosa tirada de Mando conseguiré tantos voluntarios como grados de éxito.

- NO CONFIES EN LAS SOMBRAS (20. Shadow hunters)

Dawilauf, ya estuvieron antes en ese bosque, con un vampiro. Mala experiencia. La de hoy no es menos sobrecogedora, se dirigen a enfrentarse de
nuevo con ella, y sus esbirros. Por lo menos esta vez saben a lo que se enfrentan, saben cémo combatirlo y no estdn solos, la Guardia Negra (lo que
~ queda de ella) les acompaia a este incierto y peligroso destino.




El viaje transcurrira hasta las inmediaciones de la cripta, por :
Si a los aventureros se les ocurre parar en la granja de los
Petru, estos seguirdn donde les dejaron. Trabajando dia a
dia. La unica informacién que pueden aportar es que dos
carruajes pasaron junto a su granja hace poco tiempo,
escoltados por jinetes.

caminos cubiertos de polvo donde las ruedas de los carros que les
precedieron han dejado surcos ficiles de seguir. Lo malo es el
viento del este que se ha levantado, provocando que el polvo
discurrd por el aire, entorpeciendo la vista y asfixiando a quienes no
protejan su boca y su nariz. La luz del sol, mezclada con el polvo,
confiere un aura naranja oscura a los objetos s6lidos, como rocas y
arboles.

Este polvo impide una correcta visibilidad a media y larga distancia;
por ello no verdn los carruajes detenidos junto al camino hasta que
casi estén sobre ellos. Una tirada de Percepci6n dificil (-20)
permitird avistarlos a tiempo para detener el carruaje sin que les
vean. Si fallan el carruaje se acercard tanto que serdn vistos por los tres guardias que esperan a que termine el ritual. Si tienen éxito
podrén bajar del vehiculo e intentar sorprender a los guardias con una tirada de Movimiento silencioso rutinaria (+10) enfrentada a
la Percepcion de los guardias.

Los tres guardias estdn a pie, pero a media accién de distancia de sus monturas; por lo que podrian montar a caballo en el primer
asalto. Si las cosas no les son favorables huirdn del combate, alejindose cuanto puedan de Brachland, antes de que el barén pueda
vengarse.

Las embarazadas no estdn en los carruajes, lo que haré suponer a los aventureros que las han llevado a la cripta.

LA CRIPTA (21. Lair of the vampire)

Mal asunto. La zona estaba plagada de muertos andantes, un gran niimero de ellos. Son una parte de los que surgieron de las ciénagas, de eso Lo
estaban seguros. Han deambulado estos dias por la zona y ahora rodean la zona circundante a la cripta.

En realidad el asunto es més sencillo de lo que parece. Basta con pasar corriendo entre los lentos zombies. Una tirada de Agilidad
rutinaria (+10) permitir4 pasar entre sus garras hasta la cripta; esta tirada reduce su dificultad en una categoria por cada punto de
Movimiento que el personaje tenga por encima de 4 (incluida su montura) y aumenta su dificultad en una categoria por cada punto
de Movimiento que el personaje tenga por debajo de 4 (tal vez debido a
un equipo pesado). En caso de fallar sufrird un ataque (se recuerda que la
accién correr concede un +20 HA al oponente) por cada grado de fracaso
en la tirada, estos ataques se pueden esquivar del modo habitual, pero no+
parar. Los miembros de la Guardia negra, y los voluntarios que hayan =

podido reclutar, defenderdn la entrada de los zombies mientras los
aventureros, Ernst, Manfred y Bertold entran en la cripta a enfrentarse
con el vampiro. ¢

Entrada secreta
Si los aventureros encontraron la entrada secreta en su anterior

POLYQ AL POLVO|

visita al mausoleo podrén entrar por alli tras superar a los zombies.
En caso de que asi sea podrdn saltarse el evento El sello y pasar
directamente a No es sino el principio, soprendiendo a quienes
estén en el piso inferior.

EL SELLO (22. Sealing the cgy_pt)

Entrar en la cripta es facil: estd abierta. Lo malo es que dentro dela
cripta hay tres guardias muy bien armados (lanzas, espadas, dagas,
escudos, cotas de malla largas y yelmos) con las instrucciones de
luchar contra quien se acerque 8se esperaban, pues la llegada de
los aventureros). Pese a que superan numéricamente a los guardias
estos tienen la firme determinacion de luchar hasta el final; pues

la muerte es una alternativa mejor a lo que Gabriella les har4 si
fracasan una vez mas.



i " Una vez derrotados los guardias podrén cerrar la cripta, impidiendo que nadie salga y bajar a enfrentarse con el vampiro y quien esté abajo.
Con un pesado ruido metdlico el sello queda impuesto en la cripta, el polvo del suelo se alza cuando el pesado rastrilllo de acero golpea el suelo. La
Guardia Negra, a ambos lados del rastrillo susurra unas palabras de proteccion a Morr, se desean suerte y se dirigen cada uno a su destino.

~ A pesar del jaleo que pudiera haber por el combate los que estén el piso inferior no acudirén a lucha, deseando completar el ritual que
" protegerd al bebé.

NO ES SINO EL PRINCIPIO (23. Ordo Dracul, Ave Dracula)

' En torno a un altar hay tres figuras encapuchadas. Uno es un hombre, un noble, que sélo puede ser el barén Dieter von Brach. La segund afigura es una
| mujer atractiva pero de temible aspecto, el vampiro con el que ya se enfrentaron en el Dawilauf. La tecera figura es la mds inquietante de todas, es un
aterrador monstruo humanoide de piel blanca, humano una vez, en una época lejana, ahora consumido por siglos de prdctica de magia oscura. Es
otro vampiro, de poder muy superior al de la mujer. Una mirada suya ha bastado para que os quedéis paralizados.

En el centro del altar hay un bebé, apenas debe tener un dia o dos, cubierto con una manta piirpura mirando con tiernos ojos la escena, sin llorar.

LTINS

“ 0 Elgran combate final entre Dintomoz, Gabriella, Dieter von Brach y los aventureros. Dintomoz est4 presente pero encuanto los aventureros
i hagan su entrada (con armas de plata) quedara convertido en polvo; polvo que se alzard del suelo y avanzard flotando hasta abandonar la
estancia. Cualquier personaje que supere una tirada de Sentir magia facil (+20) detectar4 algtin hechizo oscuro procedente de ese polvo.

. Cielo despejado e iconos de Morr
.1 Silograron romper el maleficio (con ayuda de los gitanos) aplica un -10 a la Habilidad de Armas, Fuerza y Voluntad de Gabriella debido a
la influencia de la luz solar, aun dentro de la cripta.
Si ademads colocaron simbolos de Morr en la cripta Gabriella sufrird una pérdida adicional de 10 puntos de Resistencia.
* Esto facilitar4 mucho la labor de los jugadores.

La primera reaccién de von Brach serd proteger al bebé con su cuerpo (aunque éste ya no pueda sufrir dafio alguno) y negociar con los
presentes. Les podria ofrecer hasta cien coronas de oro a cada uno si se marchan. Esto nos ervird de nada contra los miembros de la Guardia
Negra, peor los aventueros podrian tener otra opinién. Gabriella, por el contario, se mostrard agresiva.

Si entraron por la puerta secreta podran sorprender a los vampiros en plena faena (ya completada), haciendo las cosas més faciles a los
/= avetureros. Los guardias del piso superior (atentos al combate que tiene lugar en el exterior) tardaran D10 asaltos en darse cuenta de lo que
sucede abajo y aparecer para participar en el combate.

Huido Dintomoz los dos nobles lucharan contra los aventureros, decididos a exterminarlos. Cuando sean derrotados s6lo quedardn ellos y el
bebé. Ni rastro de las embarazadas, ;de quién es ese nifio? A Bertold von Heiser no le importard, ha sido manchado por el Caos; por lo que

" intentard acabar con él de un espadazo. Asi de dramético. Sinadie se lo impide, con una tirada enfrentada de Habilidad de Armas, la hoja
}r;' " alcanzard al bebé.
¥
“Q 2  Sin embargo no le causard dafio alguno, salvo que el bebé comenzard a llorar. Sealo que sealo que le han hecho los vampiros, ahora no se le
e puede danar.
Tikd ¢Quién es este nifio? ;Qué o quién era esa bruma? ;Dénde ha ido? ; Tendran problemas por haber matado a un noble? ;Qué espera la
M Guardia Negra de ellos? Y sobre todo: ;dénde estdn las embarazadas?
HOC
+ DiNromoz
i * Dintomoz no debe participar en el combate, es el gran antagonista huidizo. No le importan los nobles vampiros, una vez ha conseguido lo
r_tm' ; que quiere (las embarazadas) y ha cumplido su parte del trato (proteger al bebé) abandonaré a esa gente para proseguir con su mision.
i & Dintomoz es capaz, con gran fuerza de voluntad, de desafiar al sol, por lo que (aprovechando el polvo que se ha levantado y su firme
Pt voluntad) huird convertido en una bruma hasta encontrar un refugio. Para después continuar con su bisqueda de ingredientes.
.
e
@ PUNTOS DE EXPERIENCIA
- Derrotar a los guardias que custodian los carruajes: 20 PE Cruzar entre los zombies: 20 PE
il Derrotar a los guardias del piso superior: 30 PE Derrotar a Gabriella von Carstein y Dieter von Brach: 100 PE
8 Impedir que Bertold ataque al bebé: 30 PE Ernst sobrevive: 40 PE

Manfred sobrevive: 40 PE Adicionalmente los jugadores recibirdn un Punto de Destino.




EPILOGO "

Hasta aqui los eventos de Polvo al polvo. El Director deberia resolver las dudas que pudieran tener sus jugadores. En caso de que N }‘"
Dieter von Brach sobreviviera seré interrogado por la Guardia Negra; en caso de que muriera (o por alguna circunstancia huyera) los iy W
acolitos de Morr registrardn la Torre del Lamento mientras solictan formalmente a las autoridades de Sylvania una orden judicial '
para registar el Fuerte Bracher (aun sin la orden, llevaran a cabo la investigacién).

El nifio resultard ser el hijo del conde von Brach, mientras se mantenga en secreto quién era su madre se le considerara el heredero :
legitimo de la baronia. Todo podria cambiar si el secreto es revelado. P

;Las embarazadas? Al no encontrarlas en el Fuerte bracher s6lo hay una posibilidad: tras la partida de los aventureros al mausoleo de
los von Brach, apenas una hora después, se vio una caravana de carruajes que se dirigia hacia las Montafias Negras. Las mujeres deben

ir en ellos, eso es lo que esperan los vecinos. Sus familias no tienen mucho dinero pero pagaran a los personajes si (algin dia)
devuelven a las mujeres sanasy salvas.

b
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Entre los documentos encontrados habrd uno de razonable interés para la Iglesia de Morr. Se hace referencia a la compra de material
y herramientas de mineria para una expedicién Khazid Azham, en las Montafias Negras (recordaran que era donde los mineros
enanos y el matagigantes iban allf). Esto no seria excesivamente importante si no fuera por la direccién tomada por Dintomoz al huir
y la informacién que se pudo obtener del interrogatorio de alguno de los guardias de von Brach.
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Asi pues, las pistas sefialan las Montainas Negras como su proximo destino, en Sangre de dragén. L4 S Z
iz
P
DRAMATIS PERSONAE b
it
Un listado de PN] y criaturas para Polvo al polvo. En general este listado muestra todos los PNJ de mayor o menor relevancia que gt
intervienen en la aventura, para que el Director tenga un rdpido acceso a ellos. B

Nota: A todos los valores de dafo de las armas se les ha incluido el valor anadido del talento Golpe poderoso, en caso de tenerlo. iy

HABITANTES DE BRACHLAND i

Los humanos presentes en los dominios de la Casa von Brach, habitantes de Stoodhof, el Fuerte Bracher y los territorios vecinos. ; Ui

DIETER VON BRACH, BARON DE BRACHLAND

Noveno barén de Brachland, noble sylvano, humano. Felizmente casado con Gabriella von Carstein, futuro padre de un hijo. Es un ki
hombre que no ha alzanzado atn los treinta afos, no muy inteligente, arrogante pero bien relacionado. Es conocido por la tradicional i ?‘ : %
mascarada otofial que su familia realiza desde hace seis generaciones. 1P

H BF BR M Mag PL_PD

Habilidades: Carisma-+10, Charlataneria, Consumir alcohol, Hablar idioma (Clésico, Reikspeil), Jugar, Leer/Escribir, Mando, Montar,
Sabiduria académica (Genealogia/Heréldica, Historia, Estrategia y tacticas), Sabiduria popular (Imperio, Sylvania+10), Tasar.
Talentos: Cortés, Don de gentes, Especialista en armas (Esgrima, Parada), Negociador Orador experto. i
Armas: Florete (1D10+1; Répido, Preciso); main-gauche (1D10; Equilibrada, Defensiva). “fh
Equipo: Ropas elegantes, titulo nobiliario y feudo, joyas por valor de 86 coronas.

DEREK OCBERT (BATELERO, EX-BARQUERO) A
Este capitdn de barcaza ha surcado los rios del sur y el este del Imperio toda su vida, primero como marinero y luego como patrén. Es : i i
un hombre de bastantes palabras, y con buen ojo para la compra venta de produsctos en las escalas de su recorrido. Conoce la mayoria | £
de los puertos y a quienes trabajan en ellos y siempre se toma unas cervezas con sus mds antiguos conocidos, con el oido bien puesto ‘, i "l?,.

a provechosos negocios. 4
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kil " Habilidades: Carisma, Consumir alcohol, Cotilleo, Hablar idioma (Reikspiel), Intimidar, Lengua secreta (Jerga montaraz), Nadar+10,
| """ Navegar, Orientacién, Percepcién, Regatear, Remar, Sabiduria popular (Imperio, Sylvania), Supervivencia, Tasar.
Talentos: Orientacion, Pelea callejera, Punteria, Viajero curtido.

' Armadura: Chaqueta de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Brazos y Cuerpo)
. | Armas: Ballesta (1D10+4; 32/64; Recarga: completa)
- # Equipo: 10 virotes, barcaza, 150 cornas de oro en prodcutos mercantiles.

JULES WAGNER (POSADERO, EX-BURGUES)

Jules Wagner es el duefio de la posada, y alcalde del puerto, por nombramiento feudal de Dieter von Brach. Jules es un modesto comerciante,
vive de su embarcadero y la posada le da ingresos adicionales. Aunque maneja mucho dinero y tiene mas de lo que necesita, vive sin grandes
lujos, pues los impuestos que recauda pertenecen al barén von Brach; sin embargo se lleva un buen pellizco de sus actividades y busca nuevas

formas de ampliar su negocio. Tal vez con el patronazgo de algunas embarcaciones fluviales propias: una auténtica compania comercial.
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Habilidades: Buscar, Carisma, Charlatanerfa, Conducir, Consumir alcohol, Cotilleo+10, Hablar idioma (Reikspeil, Sylvano), Leer/Escribir,
Percepcién, Regatear+10, Sabiduria popular (Imperio, Sylvania), Tasar+10.

Talentos: Cortés, Etiqueta, Negociador.

Equipo: Ropa buena, édbaco, una posada con embarcadero, un almacén pequefio, titulo de alcalde 4D10 coronas de oro.

HELMUT Y JOSEF, REMEROS

Estos primos, por parte de madre, son los empleados de Derek en su barcaza. Son basicamente musculos, le ayudan a cargar y descargar las
mercancias.

HP F R Ag Im Vol Em A H BF BR M Magf}?[,;m »
33 )

Habilidades: Carisma, Consumir alcohol, Hablar idioma (Reikspeil), Nadar, Percepcién, Remar, Sabiduria popular (Imperio, Sylvania).
Talentos: Pelea callejera.

Armadura: Chaqueta de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Brazos y Cuerpo)

Armas: Lanza (1D10+4, Rapida).

Equipo: Botella de licor, baraja de cartas, 2D 10 chelines.

ORrDAZ Y VALDOR (MINER OS ENANOS)

Esta pareja de hermanos enanos proviene de las Montafias Centrales. Han abandonado su hogar en busca de un nuevo trabajo, han oido
rumores de que la Mina Perdida de Khazid Azham, en las Montafnas Negras, ha sido reabierta, y estin muy interesados en los tesoros que
pudieran encontrarse en su interior, es un buen lugar para ganarse la vida. Dada su vida en las Montanas Centrales han tratado mucho con
humanos y pueden llegar a mostrarse amigables.
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Habilidades: Criar animafies, Escalar, Esconderse, Hablar idioma (Khazalid, Reikspeil), Oficio (Minero+10), Orientacién,
Percepcién, Sabiduria popular (Enanos), Tasar.

Talentos: Artesania enana, Audaz, Especialista en armas (A dos manos) Muy resistente, Odio visceral, Orientacién, Robusto, Visién
nocturna.

Armadura: Chaqueta de cuero. Puntos de armadura: 1 (Cuerpo y Brazos)

Armas: Pico a dos manos (1D10+4, Impactante, lento).

Enseres: Ropa normal, Pico, Pala, Limpara de seguridad, Aceite para ldmpara.

A
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KURT MAISER (COCHERO)

Cochero de profesion. Acostumbra a trasladar mercancias entre Craneonegro y Stoodhof. En su vida se ha enfrentado en algunas
ocasiones a criaturas no-muertas, pero lo achaca a la influencia del Caos y las brujas.
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Habilidades: Cédigo secreto (Montaraz), Conduc1r, Criar animales, Hablar idioma (Relkspell) , Montar, Orientacién, Percepcién,
Sabiduria popular (Imperio), Sanar, Supervivencia. Talentos: Desenvainado répido, Viajero curtido.

Armadura: Chaqueta de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Brazos y Cuerpo).

Armas: Ballesta (1D10+4; 32/64; Recarga: completa).

Equipo: 10 virotes, botella de licor, 1D 10 coronas de oro, calesa y cuatro caballos de tiro, latigo y cuerno de cochero.

ALICE MARTZ (BOTICARIA)

Comadrona de mediana edad, viste con mucha decencia y se pone nerviosa ante el contacto fisico con cualquier otra persona.
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Habilidades: Cotilleo, Hablar idioma (Clésico, Reikspeil), Leer/Escribir, Oficio (Boticario), Percepcion, Regatear, Sabiduria
académica (Ciencias), Sabiduria popular (Imperio), Sanar.

Talentos: Muy resistente, Resistencia a venenos. R
Armas: Cuchillo (1D10) Ui
Equipo: Pocién curativa, 3D 10 chelines de plata, Herramientas de boticario.

ALDEANO
El tipico habitante de Stoodhof y las granjas vecinas. Gente poco instruida e ingenua pero bastante feliz. No estdn agobiados por los
impuestos y la vida les sonrie cuando los muertos no se levantan.
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Habilidades: Criar animales, Hablar idioma (Reikspeil), Oficio (Granjero), Sabiduria popular (Imperio), Supervivencia. ‘ : i,
Armas: Armas improvisadas (1D10-1) -




MiLicIaANO

La leva que se recluta en Brachland en caso de ataque. Son tropas poco disciplinadas pero con experiencia en combate, pues se han
enfrentado en numerosas ocasiones a las criaturas muertas.

7R

Habilidades: Buscar, Conducir, Criar animales, Esquivar, Oficio (Arquero), Percepcién, Supervivencia.

Talentos: Audaz, Golpe poderoso, Recarga rapida.

Armadura: Chaqueta de cuero, Gorro de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Cabeza, Cuerpo y Brazos).

Armas: Lanza (1D10+3; Répida) y escudo (1D10+1; Especial, Defensiva), o arco (24/48m; 1D10+3, Recarga: media accién).
Equipo: Ropas desgastada de colores uniformes, botas recias.

VASALLO (ALGUACIL)

Las tropas del bar6n de Stoodhof. Mantienen el orden e imparten justicia en su nombre.
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Habilidades: Carisma, Conducir, Criar animales, Intimidar, Mando, Montar, Percepcién, Sabiduria académica (Leyes).
Talentos: Desarmar, Don de gentes, Etiqueta.

Armadura: Chaqueta de cuero y gorro de cuero.

Puntos de armadura: 1 PA en Brazos, Cabeza y Cuerpo.

Armas: Espada (1D10+3); Escudo (1D10+1; Defensivo, Especial).

Equipo: Ropa de buena artesania, Caballo con silla y arreos.

GUARDIA NEGRA

Los acélitos al servicio de Morr, azote de los no-muertos.

MANFRED HARWIIT, EX-CAZABRUJAS ALCOHOLICO (EX-SOLDADO, EX-CAZARRECOMPENSAS,
CAZABRUJAS)

Manfred fue presentado en la aventura Teme lo peor. Sus atributos han sido adaptados a este escenario. Manfred camina con un chirriante e
inseguro andar. Su una vez poderosa constitucién se ha reducido a una céscara de lo que era, principalmente debido a anos de fuertes bebidas.
Manfred es delgado y escuélido, su cara esta cubierta de lunares, y su pelo es blanco como la nieve. Manfred fue hace tiempo uno de los
cazadores de brujas mds respetados de Ostland. Descubrié y derroté a varios cultos del Caos y desbaraté otras numerosas amenazas para el
Imperio. Entre sus contemporaneos y los cazadores de brujas mas jévenes, es una figura respetada.

Nota del autor: Manfred es un PN]J especial y cuenta con un Punto de Destino y, por extension, con un Punto de Suerte.
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Habilidades: Buscar, Cotilleo+10, Esquivar, Hablar idioma (Reikspeil), Intimidar+10, Montar, Movimiento silencioso, Percepcién,
Rastrear, Sabiduria académica (Nigromancia) , Sabiduria popular (Imperio), Sanar, Seguimiento, Supervivencia.




Talentos: Audaz, Desarmar, Errante, Especialista en armas (Ballesta, Caballeria, Parada), Golpe conmocionador, Golpe letal, Golpe
poderoso, Recio, Sangre fria, Sexto sentido.

Reglas especiales: Alcohdlico: Manfred padece el trastorno Sed terrible (pagina 207 de Warhammer: El juego de rol).

Desgastado: Una dura vida a la caza de brujas y unos tltimos afios de alcoholismo han desgastado a Manfred. Todas sus tiradas de
Fuerza y Resistencia tienen un penalizador de -10. Este rasgo no modifica su perfil.

Armadura: Armadura de cuero completa, Cota de malla con mangas. 3 PA (Brazos y cuerpo), 1 PA (Cabeza y Piernas).

Armas*: Pica de jinete (estandarte de Morr) (1D10+5; Agotadora, Impactante, Répida), Hacha (1D10+5); Rodela (1D10+1;
Contundente, Defensiva, Equilibrada); Pistola ballesta (1D10+2; 8/16; Recarga: 2 completas).

Equipo: Manto negro largo con capucha, 10 virotes con puntas de plata, tres lanzas con puntas banadas en plata, estandarte de Morr,
collar de Sigmar, caballo de guerra ligero con silla y arreos, dos limparas de aceite, 22 coronas de oro.

ERNST DEWNAR, AGENTE DEL SUDARIO

Acdlito de la Iglesia de Morr, erudito, espia. Es un Agente del Sudario, investigadores de toda muerte sospechosa o indicio de
nigromancia. Estudiante de Historia de la Universidad de Nuln, Dewnar acab¢ abrazando el culto de Morr para saber més sobre los
Condes Vampiro de Sylvania. En los tres afios que estuvo al servicio del templo de Morr en Nuln, oficiando funerales y conservando
las tumbas no descubrié nada de su interés, hasta que fue reclutado por la Guardia Negra como investigador. Su educacién académica
jugé un papel crucial en su reclutamiento, pues la Guardia Negra necesita de hombres inteligentes que sepan cosas que los simples
hombres ignoran. Es su primer encuentro directo con la nigromancia y estd resuelto a descubrir la verdad y acabar con los vampiros.
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Hablhdades Buscar, Carisma, Cotllleo, Disfraz, Esconderse, Hablar idioma (Clasico, Relkspe11+10) , Intimidar, Leer/ Esc1b1r,
Percepcién, Rastrear, Sabiduria académica (Historia, Nigromancia+10, Teologfa), Sabiduria popular (Imperio), Sanar+10.
Talentos: Audaz, Cortés, Guerrero nato, Imperturbable, Reflejos rapidos, Resistencia a la magia.

Armadura: Chaqueta de cuero y camisa de malla. Puntos de armadura: 3 PA (Cuerpo) 1 PA (Brazos)

Armas: Cuchillo de plata (1D10+1).

Equipo: Ttnica de Morr, Collar del cuervo, Dos libros sobre nigromancia (erudita), material de escritura.

SOLDADO DE LA GUARDIA NEGRA

Brazo armado de la iglesia de Morr. Su deber es hacer la guerra a los no muertos. Estan aqui a peticién de Ernst, quien comunicé a sus
superiores eclesidsticos un posible caso de vampirismo y nigromancia en la region. No se entra en la Guardia Negra sin valor o
destreza probadas, pues es un oficio donde se arriesga la vida contra seres que no perdonan un error, por lo que sus miembros son, en
esencia, disciplinados y devotos. Sus armas estdn forjadas en plata, anatema de vampiros, y las veneran cual si de santos se tratara.
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Habilidades: Esquivar, Hablar idioma (Relkspell) Intimidar, Lengua secreta (Jerga militar), Montar, Percepcién, Sabiduria
académica (Genealogia/Heraldica, Nigromancia, Teologia), Sabiduria popular (Imperio)

Talentos: Amenazador, Audaz, Certero, Especialista en armas (A dos manos, Ballesta, Caballeria), Golpe poderoso.

Reglas especiales:

Armas de plata: Las armas de plata son menos apropiadas para el combate que las armas de hierro, por lo que sufren un -10 a la
tirada de Habilidad de Armas al empunarlas. Acambio, si logran infligir al menos una herida a un vampiro, infligirin 3 Heridas
adicionales.

Armadura: Armadura de malla completa. Puntos de armadura: 3 PA En Cuerpo y Brazos

Armas: Alabarda de plata (1D10+S5; Especial), Espada (1D10+5); Ballesta (32/64; 1D10+4; Recarga: completa).

Equipo: Agua bendita, collar del Cuervo, 10 virotes banados en plata.

BERTOLD VON HEISER,, CAPITAN DE LA GUARDIA NEGRA
Segundo hijo de una familia noble menor. Forzado a entrar en una isntitucion religiosa a una tierna edad pronto abandon¢ los
estudios. Sintiendo la llamada de las armas... La tipica historia de un noble que acaba combatiendo para una orden religiosa. Lo que

Pray
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caracteriza a Bertold es que se considera una persona incorruptible, carente de vicios o pasiones, lo que le convierte en alguien ideal para la
labor que desempena. El problema es que ha combatido con tanto éxito las atrocidades de la nigromancia y la magia oscura que ha quedado
en cierto modo inmunizado a los horrores, y no lamente ni piensa antes de cometer alguna barbaridad. Cree firmemente poder encontrar la
marca de la oscuridad con un simple vistazo y que ha sido elegido para librar al mundo de esa maldad.

Habilidades: Adiestrar animales, Carisma, Charlatanerfa, Consumir alcohol, Esquivar, Hablar idioma (Clésico, Reikspeil), Leer/escribir,
Lengua secreta g erga militar), Mando, Montar+10, Percepcién, Rastrear, Sabiduria académica (Estrategia y tacticas, Historia, Nigromancia,
Teologia) Sabiduria popular (Imperio)

Talentos: Audaz, Certero, Cortés, Desenvainado répido, Don de gentes, Especialista en armas (A dos manos Parada, Pélvora), Etiqueta,
Golpe letal, Imperturbable, Parada veloz, Pistolero experto, Punteria, Recarga rapida, Sangre fria, Sexto snetido, Viajero curtido.

Reglas especiales:

Redentor delirante: Bertold von Heiser, sufre el trastorno Redentor delirante (pagina 203 de Warhammer: El juego de rol), cree poder
descubrir a los siervos de los vampiros con una simple mirada. Por ello considera que los bebés que van a nacer en el pueblo se pondrén a su
servicio antes siquiera de nacer; por lo que ellos, y por extension sus madres, deben ser purgados en la hoguera.

Armadura: Armadura de placas completa.

Puntos de armadura: 5 PA en Todas.

.+ Armas: Guadafia de plata (Arma grande) (1D10+5; Impactante, lenta); Rodela (1D10+1; Contundente; Defensiva; Equilibrada); Pistola de

buena calidad (8/16; 1D10+4; Recarga: 2 completas; Impactante; Poco fiable).
Equipo: 4 estacas de madera de espino, agua bendita, simbolo del Cuervo, 32 coronas, joyas por valor de 80 coronas.

GITANOS DE GRIMALDI

Los miembros de la caravana de gitanos.

PrETRO GRIMALDI, PATRIARCA (EXTORSIONADOR)

Este rechoncho hombre de cara amable y trato paternal es en realidad un desapasionado jefe criminal que sé6lo estd en Sylvania para cumplir
con una promesa que hizo al dios Morr cuando estuvo al borde le muerte. No osbtante no le prometi6 al dios que no se beneficiaria al ayudar
a otros. Como patriarca le preocupa el bienestar de su clan y no les arriesgard en ayuda de otros...
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Habilidades: Cotilleo, Esquivar, Hablar idioma (Reikspeil, Tileano), Intimidar, Lengua secreta (Jerga gitana), Mando, Percepcién,
Regatear, Sabiduria popular (Imperio), Seguimiento, Tasar.
Talentos: Amenazador, Callejeo, Golpe conmocionador, Golpe poderoso, Pelea callejera.
Reglas especiales:
Lealtad al clan: Todos los miembros del clan tienen un +10 a todas las tiradas para resistirse a delatar o suministrar informacién
comprometida sobre su gente.
Este rasgo se aplica a todos los miembros del clan
Patriarca: Las tiradas de interaccién social con miembros de su clan tienen un +10.
Armadura: Justillo de cuero.
Puntos de armadura: 1 PA (Cuerpo).
Armas: Hacha de mano (1D10+5)
Equipo: Ropa de buena artesania, joyas por valor de 60 coronas de oro, clan gitano.

RaAsHA, BRUJA GITANA

Bruja, chamdn y espiritista, esta anciana es la lider espiritual de la caravana gitana.
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Habilidades: Buscar, Canalizacién, Carisma, Cotilleo, Criar animales, Hablar idioma (Tileano), Lengua secreta (Jerga gitana) R =
Montar, Oficio (Herbolario), Percepcién, Regatear, Sabiduria popular (Tilea), Imperio, Sanar, Sentir magia. i
Talentos: Brujeria, Magia oscura, Magia pueril (Vulgar), Magia vulgar.

B ._V‘
Armas: Béculo (1D10+1; Defensivo, Contundente) “,ﬁ
Equipo: Herramientas de herbolario, pocién curativa, balsamo curativo. &
MIEMBRO DEL CLAN GRIMALDI
El miembro ordinario del clan Grimaldi, orgulloso, arrogante, buscaproblemas y ladrén.
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Habilidades: Actuar (Actor), Carisma, Charlataneria, Cotilleo, Hablar idioma (T1leano) Jugar, Lengua secreta (Jerga de ladrones, (3] i

PO

Jerga gitana), Percepcién, Regatear, Tasar.

Talentos: jA correr!, Don de gentes, Suerte.

Armadura: Chaqueta de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Brazos y Cuerpo).

Armas: Espada corta (11D10+3), Cuchillo de caza (1D10+1).

Equipo: Ropa gastada y colorida, diversos objetos ajenos, joyas por valor de 1D10 coronas.

R

BesTiAs Y CRIATURAS

BANDADA DE MURCIELAGOS

Un terror nocturno.

HA HP F R Ag Int Vol Em A H BF BR M Mag'PL " ‘1’_1)

- 12 15 34 18 - ) )

Habilidades: Esquivar+10, Percepcién+20

Talentos: Armas naturales, Sentidos desarrollados (Oido), Temible, Volador.

Reglas especiales: Sentidos mejorados: Los murciélagos son capaces de “ver” hasta 30 metros mediante ecolocalizacion. Esto no es
silencioso, por lo que cualquiera puede escucharlo superando una tirada de Percepcion.

Drenar sangre: Si una bandada de murciélagos logra infligir al emnos 1 herida a sus oponentes obtendra un +1 al dafio para su

siguiente ataque, este efecto no es acumulativo. l%
Colmillos imparables: Un ataque de estos murciélagos no puede pararse con un arma C/C, auqnue si esquivarse del modo habitual. S
Numerosos y diminutos: Cualquier intento de atacar a la bandada con armas de proyectiles se considera uan tirada dificil (-20), ;
mientras que un ataque cuerpo a cuerpo es una tirada ficil (+20), a estos modificadores se afiaden las circunstancias del combate.

Armas: Colmillos (1D10+1; Imparable). e

GraN LoBo i 5
La gran bestia del Dawilauf fi
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Habilidades: Esconderse+10, Movimiento silencioso+10, Percepcién+20
Talentos: Armas naturales, Golpe poderoso, Sentidos desarrollados, Temible.
Armas: Garras y dientes (1D10+S5).

- ENEMIGOS DE LA VIDA

_Los no-muertos y otras criaturas espectrales.

Z,OMBI

Un zombi es un cadéver animado en mayor o menor estado de putrefaccion.

Talentos: No muerto, Temible, Visién nocturna.

Reglas especiales:

Estupido: Los zombis no tienen atributo de Inteligencia, Voluntad y Empatia; y nunca pueden realizar o fallar tiradas de esas
caracteristicas.

" Tambaleante: Los zombis no pueden efectuar la accién de correr.

Armadura: Justillo de cuero. Puntos de armadura: 1 PA (Cuerpo)

"\ Armas: Arma de mano (1D10+3)

GABRIELLA VON CARSTEIN

El antagonista. O no. Gabriella es una vampira neonata que pertenecia a la rama mortal de los von Carstein, su ascenso en la escala social le
ha proporcionado un ascenso en la escala natural. Es una neonata sedienta de sangre que todavia estd experimentando sus nuevas
capacidades.
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Habilidades: Buscar, Canalizacién, Carisma+10, Consumir alcohol, Cotilleo+20, Escalar, Esquivar, Hablar idioma (Bretoniano, Clasico,
Reikspeil), Intimidar+10, Leer/Escribir, Lengua arcana (Magia), Mando, Montar+10, Percepcién, Sabiduria académica (Genealogia/
Heréldica, Historia, Nigromancia) , Sabiduria popular (Bretonia, Imperio, Reinos fronterizos), Seguimiento, Sentir magia, Tasar, Tortura.
Talentos: Desarmar, Don de gentes, Etiqueta, Intelectual, Intrigante, Magia oscura, Magia pueril (Arcana), Manos rapidas, Meditacién,
Saber oscura (Nigromancia), Orador experto, Sentidos desarrollados, Visién nocturna.

Reglas especiales: Armas naturales (Colmillos, Garras), Dones de la sangre (Drenar sangre, Maldicién del campiro, Mirada paralizante,
Nigromante natural, Pasar por humano), No muerto, Temible.

Drenar sangre: Si infliges al menos 1 Herida a un enemigo apresado, la victima pierde 1D10 en Fuerza. Se recupera 1 punto de Fuerza cada
hora.

Llamar a los lobos: Una vez al dia puedes convocar una horda de lobos. Tira 1D10y consulta la tabla 7-S: Criaturas llamadas del suplemento
Amos de lanoche.

Maldicién del vampiro: El vampiro sufre seis debilidades (plata, luz del sol, agua, simbolos religiosos, matabrujas y carece de reflejo).
Nigromante natural: No sufre efectos secundarios al usar hechizos de nigromancia.

Pasar por humano: Puedes ocultar tus garras, colmillos y otros rasgos como accién libre; pierdes los talentos Temible y Aterrador (silos
tenias).

Equipo: Ropa de noble, manto con capucha, diversas joyas por valor de 80 coronas de oro.







