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El Enemigo Interior fue publicado por primera vez en 1986 para
Warhammer Fantasy Juego de Rol 12 Edicién. Un delgado volumen
que constaba a partes iguales de informacién general, consejos para
dirigir el juego y una aventura, formé la introduccién de una serie de
seis partes que se desarrollé y publico en los tres anos siguientes.
Nunca se habia visto antes nada como EI Enemigo Interior, y la
campana ha sido ampliamente aclamada como la serie de aventuras
mads influyente e importante para cualquier juego de rol de fantasia.

El contenido de este libro no podria haber existido sin la campana
original, pero esto no es una nueva edicién de esta aventura clésica.
En estas paginas no hay remakes de Sombras sobre Bigenhafen o El
Imperio en Llamas. Esta es una nueva campafia completamente
nueva, mdas fiel en el espiritu que en lo particular. Su nivel de
familiaridad con las aventuras de 1.986, ya sea poco o mucho, no
deberia tener ningtin efecto en la diversién que tendras con este libro.

Unete a nosotros ahora, mientras reexaminamos los temas de
corrupcién y traicién, y nos embarcamos en una nueva gran
aventura. Y recuerda siempre que el mayor enemigo de Ia
humanidad es el Enemigo Interior-...

RODUCTION

]

SOBRE ESTE LIBRO

Este libro se divide en seis secciones.

#+ Esta introduccion y visién general establece el contexto para lo
que sigue, presenta los actores principales, y explica la naturaleza
de la conspiracién y del villano principal, el Encapuchado Negro.

#+ El primer libro es una aventura completa, ubicada en la ciudad
de Averheim y sus alrededores.

+ El segundo libro es una segunda aventura completa, siguiendo
los acontecimientos del primer libro y llevando a los PJs a la
ciudad de Middenheim.

#+ El tercer libro es una tercera aventura completa, culminando las
tramas de los dos primeros libros en la ciudad de Altdorf, la
capital del Imperio.

El cuarto libro es un breve y desafiante epilogo al tercer libro.

Por ultimo se incluye un apéndice con un bestiario, un mapa del
Imperio y otro material para el director de juego.




iEste libro es s6lo para los ojos del director de juego! Si planeas jugar
en una campana de El Enemigo Interior, jdeja de leer ahora! Hay
informacién que el DJ podria compartir con los jugadores, pero
'demasiado conocimiento echard a perder la diversion.

UN BREVE RESUMEN

Hace dos anos, el Elector de Averland, Marius Leitdorf, muri6 en la
Tercera Batalla del Paso del Fuego Negro. Pese a perecer como un
héroe, Leitdorf era conocido en vida como el Conde Loco y era tan
famoso por su melancolia, mania y rabia negra, como por su ingenio,
brillantez y habilidad con la espada. Por otra parte, no dejé un claro
sucesor, por lo que este es un momento incierto para Averland.

Una figura siniestra estd preparada para aprovechar este periodo de
incertidumbre. Conspirando junto a los enemigos del Imperio,
pretende manipular la sucesion para su propio beneficio. De hecho,
este hombre ya domina el submundo de Averheim, la mayor ciudad
de Averland. Entretanto, un grupo de asesinos mutantes depredan a
los pobres y desposeidos, y una expedicion regresa de las lejanas
. tierras del sur. Y todo sucede de acuerdo al diseno del siniestro
Encapuchado Negro.

En medio de esta conspiracién camina un pequefio grupo de héroes.
Sus aventuras los llevaran lejos, hacia el norte y al corazén del
" Imperio. Serén tanto peones involuntarios como desbaratadores. Se
veran envueltos en la politica y en la guerra. Y sélo ellos salvardn al
Imperio de su mayor enemigo: el Enemigo Interior.

T RES PERSONAJES IMPORTANTES

El periodo de la campafa toca una y otra vez a tres personajes
importantes, que se describen en detalle a partir de la pégina 10.
Estos tres personajes son el Graf Friedrich von Kaufman, el capitin
Marcus Baerfaust y el luminario Konrad Mauer. En tltima instancia,
los PJs pueden descubrir que uno de estos tres personajes es la peor
clase de traidor y el villano mas malvado imaginable; pero ;cual?

LA CONSPIRACION

Muchos de los acontecimientos del primer al tercer libro son
debidos a las acciones de un grupo nefasto de villanos, referidos aqui
como la Conspiracién. La naturaleza y objetivos de la Conspiracion
se analizan con més detalle a partir de la pagina 15.

PRIMER LIBRO: EL ENEMIGO POR DEBAJO

Una serie de desapariciones dentro y alrededor del distrito de
muelles de Averheim estd vinculado al misterioso robo de un tesoro
exdtico de la coleccién de un noble. El submundo criminal de
Averheim estd patas arriba cuando nuevo poder toma el control. Un
enemigo vil se revela. Los PJs son presentados a von Kaufman,
Baerfaust, y Mauer durante el curso de estos eventos.

SEGUNDO LIBRO: EL ENEMIGO EXTERIOR

iEl Imperio esti en guerra! Llegan noticias a Averheim de una
invasion desde el norte, lo que desata una oleada de actividad. Von
Kaufman, Baerfaust y Mauer tienen deberes que atender a la luz de
los hechos, y cada uno pide a los PJs que lleven a cabo una tarea
importante para él en Middenheim. Desconocido para los PJs, todas
o algunas de estas tareas han sido influenciadas por la Conspiracién,
y los PJs se han convertido en peones involuntarios.

TERCER LIBRO: EL ENEMIGO INTERIOR

El desastre ha golpeado al Imperio, y el Emperador Karl Franz se
encuentra herido. Von Kaufman, Baerfaust, y Mauer han llegado a
ser hombres importantes y poderosos. Los personajes jugadores
viajan a Altdorf, donde quedan enredados en las maquinaciones de
la Conspiracién. La trama culmina con un intento de desplegar un
arma maligna y caética en el Templo Sagrado de Sigmar, durante un
servicio de oracién por el Emperador herido.

"CUARTO LIBRO: EL ENEMIGO MAS ALLA

El Encapuchado Negro se ha revelado, pero ha huido (o ha sido
secuestrado) a los Desiertos del Caos, lejos del alcance de la justicia
imperial. Corresponde a los PJs seguirle la pista por estas extrafas
tierras, y asegurar que su vileza nunca mds amenazard al Imperio. Un
epilogo opcional para grupos de personajes de alto rango.

‘Usanpo EL ENEMIGO

INTERIOR EN TU CAMPANA

El Enemigo Interior estd escrito para ser una campafia completa por
derecho propio, comenzando con nuevos personajes jugadores
creados expresamente para esta campafia. Se presentan varios
trasfondos de personaje para ayudar con la creacioén de personajes y
para vincular a los PJs a la accién de la trama y crear conexiones

" preexistentes entre los personajes jugadores y los PNJs importantes.




se conecta con la trama o los acontecimientos del momento. Sin
embargo, como no hay garantia de que un trasfondo de PJ particular
serd utilizado por un determinado grupo, tales conexiones no son
criticas para la trama. Incluso es posible ignorar todos los trasfondos,
o importar personajes existentes de tu juego en curso. Algunas
sugerencias para hacerlo siguen a los trasfondos de PJ.

TRASFONDOS DE PJ

2 ’ Y " /
El texto de la aventura indicard en ocasiones que un trasfondo de PJ

Antes o durante la creacion del personaje, se anima al DJ a distribuir
los trasfondos de PJ a los jugadores. Esto debe hacerse al mismo
tiempo que se seleccionan las profesiones. Los trasfondos de PJ
pueden extraerse al azar, o los jugadores o el DJ pueden elegir un
trasfondo que coincida con la raza y profesién seleccionada para
cada PJ. Si se elige el método aleatorio, ten en cuenta que no todos
los trasfondos son apropiados para todas las razas; en este caso, los
jugadores pueden querer sacar primero sus trasfondos y luego hacer
que su seleccién de raza y profesion coincida con su trasfondo.

DE BUENA FAMILIA

Profesiones: Bribon, Escriba, Estudiante, Iniciado, Noble

Creciste junto a la nobleza de Averland y estds familiarizado con sus
nombres, familias, conexiones e influencia. Sin poseer tierras ni
titulos, debes encontrar un patrén si quieres permanecer en la alta
sociedad.

# Tu padre tenia un asunto de negocios con el Graf Friedrich von
Kaufman. ;De qué se trataba?

#+ Alguien en tu familia propuso matrimonio a la Gravin Clothilde
von Alptraum (ella decliné). ;Quién?

+ No te corresponde heredar tierras o titulos. ;Por qué no? ;No
eres de la nobleza o alguien mds de tu familia es el heredero
legitimo?

4 Parece probable que la familia Leitdorf o la familia von Alptraum
ocupe el asiento del Elector en Averland para reemplazar a
Marius Leitdorf. ;A qué familia apoyas?

# Un posible problema financiero te hizo vender algo hace poco a
una mujer en los muelles llamada Mathilda Durbein. Ahora te
gustaria recuperarlo. ;Qué era? ;Aun lo tiene Mathilda?

+ Cada vez que visitas la posada del Final del Viaje, ves un grupo de
estudiantes, incluyendo al personaje académico. ;Cuds es tu
opinién de este grupo?

4+ Has oido rumores de que el personaje proscrito fue exiliado por
relacionarse con la hija de un noble. ;Te crees el rumor?

CRIMINAL

Profesiones: Bribon, Contrabandista, Ladrén, Vagabundo

Fuiste arrestado por un crimen, pero fuiste exonerado de los cargos.
Puesto que esto no sucede casi nunca en el Imperio, eres una
celebridad entre los criminales y chusma de Averheim. Rara vez
tienes que pagarte la bebida en el Cerdo en Pie y el Caballo Blanco,
dos tabernas en los muelles.

4 Fuiste arrestado hace unos pocos afios por un soldado llamado
Marcus Baerfaust. ;De qué crimen te acusaron? ;Lo hiciste?

| ELEGIR UN TRASFONDO;
- ESCOGER UNA PROFESION

En orden a asegurar que los jugadores generan personajes
que tienen una fuerte conexién narrativa entre su trasfondo
de PJ, raza y profesion, los DJs deberian considerar no
emplear la Tabla 2-5: Profesion inicial para seleccionar la
profesién. Considera uno de los métodos alternativos a
continuacion: i

£

0

+ Escoge o saca al ,aiar un trasfondo. Luego escoge al azar
tres profesiones de las recomendadas en el trasfondo
obtenido (descartando cualquier otra profesién). Elije
una.

INTRODUCCION
e

+ Escoge o saca al azar un trasfondo. Luego el DJ
“selecciona tres profesiones que narrativamente resultan
adecuadas al trasfondo. El jugador elije una.

~+ Escoge o saca al azar un trasfondo. Luego escoge una &
profesién de entre las recomendadas en el trasfondo
obtenido.

4 Genera la profesion de la manera habitual. Luego escoge
un trasfondo que se adecue a esa profesion.

Recuerda que los trasfondos de PJ son opcionales. Incluso si
_algunos miembros del grupo optan por seleccionar un
~ trasfondo, otros jugadores pueden decidir no hacerlo. Nadie
_-‘;g/ebe ser obligado a jugar con un trasfondo que no desea, o

acer que el trasfondo del PJ le obligue a jugar con un
 personaje en el que no tiene interés.

4 Fuiste exonerado del crimen en parte por el testimonio de
Frederick Grosz. ;Qué dijo Grosz? ;Minti6 por ti?

+ Hay dos bandas de los muelles enfrentadas. Las Ratas Portuarias
culpan a los Peces de la desaparicion de Rollf Haller, un miembro
de su banda. ;Cémo te sientes ante la posibilidad de una guerra
entre bandas? ;Prefieres a una banda sobre la otra?

4 Los criminales en Averheim estdn empezando a inclinarse ante
un nuevo jefe, el “hombre bajo la capucha negra”. Los que no
aceptan el nuevo orden estdn apareciendo muertos. ;Ha muerto
algin conocido tuyo? ;Tienes alguna opinién acerca de el
“encapuchado”?

#+ Sabes algo que el personaje de buena familia desearia que no
supieras, pero aceptaste callar... por ahora. ;Qué es?

#+ Tuviste una pelea (fisica o verbal) con el personaje marcado por
la batalla. ;Estd acabada?

MARCADO POR LA BATALLA

Profesiones: Cazador, Iniciado, Mercenario, Patrulla de caminos,

Soldado

Aproximadamente hace dos afnos, luchaste en la Tercera Batalla del
Paso del Fuego Negro contra una enorme horda orca y goblin. En
esta batalla, el Conde Loco Marius Leitdorf, el Elector de Averland,
fue asesinado por el caudillo orco Vorgaz Quijahierro.



+ Fuiste herido en la Tercera Batalla del Paso de Fuego Negro.
¢Qué heridas sufriste? ;Cudnto tiempo te llevo el recuperarte?

4 Ya no formas parte del ejército de Averland. ;Por qué no? ;Eras
s6lo un mercenario o un aliado?

# Durante la batalla, combatiste junto a Marcus Baerfaust. Algunos
dicen que fue un héroe, manteniendo a los Espaderos de
Averheim en la lucha. Otros dicen que podria haber salvado al
Conde Loco si hubiera querido ;Qué opinas ta?

4 Después de tu herida, pasaste un tiempo en un templo-hospicio
de Shallya, donde conociste a la Gravin Clothilde von Alptraum,
una noble de Averland que estaba donando su tiempo y dinero al
hospicio. ;Cudl es tu opinién sobre la Gravin Clothilde?

#+ Alguien a quién conocias de la guerra ha desaparecido. El o ella
fue visto cerca de los muelles de Averheim. ; Quién es?

# Escuchaste el rumor de que el personaje proscrito abandoné a
sus camaradas en batalla ;Qué piensas de eso?

# Pasaste una semana sirviendo de guardia para el padre del
personaje de buena familia ;Por qué lo dejaste?

ACADEMICO

Profesiones: Aprendiz de hechicero, Escriba, Estudiante

Eres un miembro de la Sociedad Sol, un pequefio grupo de
académicos que se retinen regularmente en la posada del Final del
Viaje en Averheim. Probablemente es la sociedad académica mds
- prestigiosa y erudita de la ciudad, lo que desgraciadamente no es
~decir mucho.

Uno de los habituales en la Sociedad Sol es un hechicero
luminoso llamado Konrad Mauer. Lee el escrito mds reciente que
estds considerando presentar a la Sociedad. ;De qué trata el
escrito? ;Cudl fue la opinién de Mauer?

A4 El Graf Friedrich von Kaufman es un patrén de la Sociedad Sol y
las ciencias naturales. La expedicién que sufragé a las tierras del
sur, dirigida por Johann Templemann, regresard pronto. ;Qué es
lo que més esperas cuando llegue la expedicion? ;Es un artefacto,
una criatura, una persona?

#+ Las Notas de la Sociedad Sol publicaron hace poco un escrito de

Robertus von Oppenheim, un académico de Middenheim. El
articulo se titulaba “El Poder de los Dioses: Cémo afectan los
Dioses a los Vientos de la Magia”. ;Qué opinas del articulo?

Rambrecht Deltholt, un agitador de los muelles, ha pedido a la

Sociedad Sol que publique su dudoso panfleto contra la nobleza.
. Te han pedido que le digas educadamente que no. ;Por qué tu?
" ¢Crees que el panfleto de Delfholt merece ser mencionado?

A Estds ansioso por hablar con el personaje mensajero extranjero.
¢Por qué? ;Es su sefior un maestro en tu campo?

# Un dia en los muelles te diste cuenta de que te faltaba tu bolsa,
que contenia varias paginas de tus investigaciones y una cantidad
de dinero considerable. No puedes probarlo, pero crees que el
personaje criminal podria estar involucrado en su desaparicion.
¢Por qué?

MENSAJERO EXTRANJERO

Profesiones: Elfo, Enano, Noble, 0 un humano no imperial

Has venido a Averheim llevando mensajes de tu sefior a distintas
personas de la ciudad. Debes entregar los mensajes, luego esperar las
respuestas (si las hay) y prestar servicio a los intermediarios de tu
senor.

#+ ;Quién es tu senor? ;Cudl es tu relacion con él o ella?

# Uno de tus mensajes es para el Graf Friedrich von Kaufman o la
Gravin Clothilde von Alptraum. ;Cudl? ;Cémo conoce él o ella a
tu senor?

#+ Otro de tus mensajes es para el sacerdote principal en el templo
de Shallya, Sigmar, o Verena en Averheim. ; Cual? ;Cémo conoce
él o ella a tu sefior?

#+ Otro de tus mensajes es para el capitin Marcus Baerfaust o el
mago luminoso Konrad Mauer. ;Cudl? ;Cémo conoce a tu
sefior?

4+ También tienes un mensaje para otro personaje jugador. ;Quién?
;Lo conoces personalmente?

PROSCRITO

Profesiones: Elfo, Enano, Forajido, Noble, o un humano no
imperial

Has sido expulsado de tu hogar debido a un escdndalo o crimen. Tus
andanzas te han traido a Averheim, en donde esperas ganar bastante
dinero o gloria para poder regresar a casa.

4 ;Por qué fuiste expulsado de tu hogar? ;Fuiste erréneamente
acusado ?




# En tus viajes desde tu exilio, te has cruzado con un criminal, un
estafador y a veces un contrabandista, llamado Frederick Grosz.
¢Te ayudo o te escondi6?

A+ Una noche casi te ahogas en una tormenta, pero fuiste rescatado
por un pescador llamado Jurgen Klinski. Ahora, la mujer de
Jurgen, Olga, pide ayuda para encontrar a su marido
desaparecido. ;Sientes alguna obligacién de ayudarla?

#+ El Luminario Konrad Mauer, un mago luminoso, estd en
Averheim. Se te ha comentado que es alguien que puede ser
capaz de ayudarte a terminar tu exilio. ;Por qué? ;Cémo?

4 La primera persona que conociste en Averheim fue otro
personaje jugador. ;Quién fue? ;Qué pensaste sobre él o ella?
¢Te ayudo de alguna forma?

#+ :El mensajero extranjero y tu sois del mismo pais? ;Jugo su

sefor un papel en los acontecimientos que condujeron a tu
exilio?

OT1ROS PERSONAJES JUGADORES

Los PJs con ninguno de estos trasfondos aun pueden participar en
los eventos de El Enemigo Interior. Aunque no se creen personajes
expresamente para esta camparfia, ain es posible trazar un trasfondo
e historia para el personaje que le vincule a algunos de los sucesos de
la trama. Emplea los trasfondos anteriores para considerar algunas
ideas y crea tus propios trasfondos adecuados a tus necesidades.
Idealmente, cada miembro dentro del grupo tendrd una conexién
preexistente con Marcus Baerfaust, Friedrich von Kaufman, o con el
Luminario Mauer. Cada miembro del grupo tendrd, con suerte,
alguna razoén para visitar los muelles. Tal vez conoce a alguien que ha
desaparecido, Beatrice Knox le debe dinero, o tiene negocios con
Frederick Grosz.

(GANCHOS DE GRUPO

Los DJs pueden preferir ganchos de aventura para todo el grupo,
preexistente o no. Aqui hay algunas sugerencias.

CRIMINALES, INFAMES

Una grupo de matones o criminales estard sin duda interesado en la
guerra de bandas que aflige los bajos fondos de Averheim durante las
ultimas semanas. Este conflicto puede tener un interés personal para
el grupo o sus amigos, al igual que las desapariciones. Se puede
solicitar a PJs criminales que hablen con Frederick Grosz sobre las
implicaciones a largo plazo de la cambiante situacién de Averheim,
con respecto a los intereses de su empleador en otra ciudad.

REPUTADOS, IDEALISTAS

Un patrén noble o perteneciente a un culto podria ofrecer a los PJs
una presentacion para el templo de Verena o al Graf Friedrich von
Kaufman. En ambos casos se les solicita investigar las desapariciones
en los muelles. Los PJs altruistas podrian verse motivados a hacerlo
por el panfleto de las Ratas Portuarias o las suplicas de Olga Klinski.

MERCENARIOS, AVENTUREROS

Los grupos de mercenarios o aventureros pueden contar con uno o
mads veteranos de la Tercera Batalla del Fuego Negro, que pueden
conocer a Marcus Baerfaust. En cualquier caso, los rumores o las
noticias acerca de la inestable situacién de Averheim pueden sonar a

oportunidad para esta clase de grupos, y podrian buscar trabajo W
de von Kaufman o de Baerfaust. Cualquiera de ellos puede pedira = 4
los PJs que investiguen las desapariciones en los muelles. - P

CORTESANOS 3

Estos PJs tienen conexiones con la nobleza, especificamente con
Clothilde von Alptraum y Friedrich von Kaufman. Pueden tener &%
algun interés particular en la situacién politica en Averheim tras la h
muerte de Marius Leitdorf. Los DJs pueden alterar la cronologia de ~&
los acontecimientos en el Primer Libro, tal vez comenzando con los
hechos de la cabalgada de Clothilde, y haciendo que ella solicite a

los PJs que echen un vistazo al asunto en los muelles.

AVENTURAS PREVIAS

La diferente ambientacién impide emplear a grupos que hayan
jugado campanas publicadas de la Segunda Edicién. Sin embargo, v
siempre es posible que un DJ emprendedor modifique alguna de las".-.;-" %y
aventuras de la Tercera Edicién (como en este caso). Si asi fuera,
aqui se ofrecen sus posibles conexiones con El Enemigo Interior. ls

Ojo ror Ojo, EL FILO DE LA
NocHE, EspEjo DE DESEO

Estas tres aventuras presentan en un papel mayor o menor a Lord | SSs8
Rickard Aschaffenberg y a otras familias nobles de Ubersreik. Si los

PJs han causado una impresién favorable en Lord Rickard o en

cualquier otro précer de Ubersreik, les pueden pedir que lleven un

mensaje o propuesta de negocio al Graf Friedrich von Kaufman.

LA caNCION DE LA BRUJA

Matthias Krieger ciertamente conoce a Adele Ketzenblum, por su

reputacion si no en persona. Segun la relacién de los PJs con él, su y
opinién de Ketzenblum (que no es muy alta) puede influir en sus
interacciones con ella. Krieger también puede saber del Luminario %
Mauer; tiene una impresioén positiva del mago. Los empobrecidos &
von Stauffer pueden pedir a los PJs que lleven una propuesta de
negocio o solicitud al Graf von Kaufman, con la esperanza de revertir
la suerte de su pueblo y familia. Prestar unos servicios al Graf e
impresionarle harian mucho por ayudar a los von Stauffer. ﬁc‘-’}

EL HORROR DE HUGELDAL (R

Agnetha von Jungfreud conoce bien a Clothilde von Alptraum, y han
mantenido una larga correspondencia a pesar de su aislamiento t ns
geografico. Antes de sus... problemas, Agnetha estaba igualmente )
preocupada por la dificil situacién de los pobres, la mejora de la
sociedad imperial y otras cuestiones, como Clothilde. Si Agnetha '
von Jungfreud puede ser convencida del error de sus maneras, puede
enviar los PJs a Clothilde como una especie de penitencia; si no, los
PJs pueden pedirle que use su amistad con Clothilde para ayudarla a
recuperarse, tal vez incluso yendo tan lejos como escoltar a Agnetha
al templo shallyano en Averheim.

TORMENTA INCIPIENTE ol

Dependiendo del destino final de Stromdorf, el Graf Friedrich von .-; St
Kaufman puede tener un interés personal en la cerveceria Agua de di‘h‘h{;
Trueno y en la bebida producida alli. Niklas Schulmann pudo haber ol

conocido al Luminario Konrad Mauer, no eran amigos cercanos, ‘y ¥
puede tener algunas notas o cartas en sus efectos.




% ErL EncarucHADO NEGRO

A lo largo de este libro encontrards recuadros como este.
Proporcionan sugerencias sobre como modificar la aventura si
2 un PNJ especifico es el Encapuchado Negro. El recuadro
= ! estard marcado con un simbolo para identificar al PN]J
indicado, por lo que si ves un recuadro del Encapuchado
Negro con el simbolo del capitdn Baerfaust, eso significa que
contiene detalles para usarlo si Baerfaust es el villano. Si no es
asi, puedes ignorar el recuadro, o leerlo para sacar algunas
: ideas. Si el recuadro no tiene simbolo (como este), entonces
| se aplica sin importar quién es el Encapuchado Negro.

Los simbolos son:

(i ‘? Capitan Marcus Bauerfaust

Luminario Konrad Mauer

Graf Friedrich von Kaufman

" Lruvia CARMESI

Willi Ziege y Marcus Baerfaust han luchado codo a codo en el
pasado. Se recomienda a los PJs en posesiéon de la lanza maldita
buscar al Luminario Mauer para un consejo sobre como deshacerse
de ella. La lanza podria incluso sustituir al badajo de la campana enla
trama, con algunas modificaciones relativamente menores.

Lluvia Carmesi puede ser una aventura interludio adecuada, durante
o después del Segundo Libro, los PJs pueden viajar de Middenheim
a Neues Emskrank y ser atrapados en la incursién (que serfa una
parte de la guerra contra los invasores del Caos, en esta versién).

DRrAMATIS PERSONAE

Hay varios personajes importantes que aparecen en mds de una parte
de la campafia. Estos personajes son descritos aqui. Cada libro de la
campana tendrd sus propias descripciones de los personajes que son
relevantes dentro del émbito de ese libro.

TRES PERSONAJES IMPORTANTES

Estos tres personajes importantes son los principales actores de las
tres partes de la campana. El DJ debe esforzarse por garantizar que
llegan al tercer libro con vida, jo la aventura requerird alteraciones
muy significativas! Ten en cuenta que los trasfondos de PJ también
contienen algunas conexiones a cada uno de estos personajes. E1 D] y
los jugadores deben trabajar juntos para establecer los detalles de las

conexiones, si se desea.

La manera mds obvia por la que cualquiera de estos personajes es
importante es que uno de ellos es el traidor Encapuchado Negro.
Precisamente qué personaje es el traidor depende de ti, el director de
juego. Todos tienen motivos y los recursos e influencia necesarios
para ejecutar los nefastos planes del Encapuchado. La aventura estd

escrita con una deliberada ambigiiedad, para permitirte que
puedas modificar los detalles como sea necesario y colocar pistas
que impliquen o exoneren a estos tres personajes.

El Encapuchado Negro (es decir, “el hombre bajo la capucha negra”)
es el villano principal de El Enemigo Interior. El y la Conspiracién, su
red de poderosos aliados a lo largo del Imperio, tienen planes muy
siniestros para el Imperio jy para los PJs! El Encapuchado Negro y la
Conspiracion se describen con mds detalle en la pagina 15.

CAPITAN MARCUS BAERFAUST

El capitin Baerfaust es un curtido veterano de la guarnicién de
Averheim, acuertalada en la ciudad. Es un hombre ltigubre con una
mirada perdida que parece estar siempre quejéndose y murmurando.
Es poderoso y robusto. Su pelo gris es muy corto y mantiene sulargo
bigote cepillado hacia abajo, acentuando su expresion ya taciturna. A
muchos les sorprendera saber que tiene 38 afios, ya que parece una
década mais viejo, a pesar de estar en excelente condicién fisica. Su
uniforme negro y amarillo es impresionante y llamativo, adornado
con muchos honores e insignias, aunque cuando no lo estd usando
prefiere ropa sencilla y colores neutros.

Cuando Marcus estd liderando un regimiento de sus hombres en la
plaza de armas o el campo de batalla, es un hombre diferente. Es un
guerrero nato, y entre los otros soldados es su comandante natural.
Su semblante atormentado se convierte en uno de feroz confianza.
Su murmullo se convierte en un verdadero rugido.

Marcus se unié al ejército de Averland junto a su hermano, Karl, hace
unos veinte afos. Su temprana carrera se vio empanada por los
acontecimientos de la Rebelién Halfling y la infame represion brutal
de los mootlandeses por el ejército de Averland, al mando del Conde
Elector Marius Leitdorf. Baerfaust fue elogiado por sus superiores
por su disciplina y disposicién a seguir las 6rdenes, pero la Rebelién
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Halfling y sus consecuencias se han convertido desde entonces en
sinénimo del uso excesivo de la fuerza contra un levantamiento civil.
La Rebelién Halfling marcé un punto bajo para la permanencia de
Leitdorf como Conde Elector. La situacién mejor6é gradualmente
bajo la influencia del Emperador Karl Franz y su campe6n, Ludwig
Schwarzhelm, pero siguieron varias desventuras militares mds, y los
hermanos Baerfaust estuvieron presentes en todas ellas. En ultima
instancia, Karl perdié la vida en una escaramuza fronteriza. Tras la
muerte de su hermano, Marcus se volvié adusto y melancdlico,

admitiendo a sus asociados que pensaba que los soldados habian

sido arrojados en un ataque mal planeado en una campana estupida.

A pesar de sus quejas, Baerfaust permanecid en el ejército de
Averland. Estuvo presente en la Tercera Batalla del Paso del Fuego
Negro, donde luch6 con los Espaderos de Averheim. Durante la
batalla, Marius Leitdorf fue asesinado por el caudillo orco, Vorgaz
Quijahierro, como también lo fue el comandante del regimiento de
Espaderos de Averheim. Fue en gran parte debido a las acciones de
Marcus Baerfaust, que luché como un demonio y rugié como un
dragoén, que los Espaderos de Averheim se quedaron en la lucha.

Finalmente, el Imperio salié victorioso y Baerfaust fue alabado por
sus superiores. Algunos soldados, sin embargo, murmuraban que
Baerfaust podria haber salvado la vida de Leitdorf pero que decidié
no hacerlo. Desde ese dia, Baerfaust no ha sido capaz de librarse de
los rumores de que su resentimiento por la Rebelion Halfling y la
muerte de su hermano le hicieron desleal al Conde Loco. No ayuda
que algunos de los que repiten los rumores lo hacen con Baerfaust
en el papel de héroe, aprovechando el momento para abatir al
Conde Loco de una vez por todas, para que nunca més los soldados
de Averland mueran en una desventura militar. Cuando la historia
se cuenta desde esta perspectiva, Baerfaust es presentado como el
hombre comun en oposicién a la tirania de la nobleza.

Baerfaust ha sido nombrado capitin de los Espaderos de Averheim,
y comandante de facto de la guarnicién de Averheim en ausencia de
un Elector. El controvertido oficial se ha encontrado empujado en
medio de la politica de Averheim, mientras intenta mantener el
orden entre sus soldados y en la ciudad que ahora, para bien o para
mal, controla en la préctica aunque no de nombre.

A raiz de la masacre brutal de los halflings y otros civiles
durante la Rebelion Halfling, algo se rompié dentro de
Marcus Baerfaust. Empezé a dudar de la validez del
gobierno de la nobleza, no sélo del Conde Loco, sino de
todo el sistema imperial. Cuando mataron a su hermano
Karl, Baerfaust se entreg6 por completo a la Conspiracién,
cultivando contactos a través de los ejércitos del Imperio
(especialmente Averland) de los que estaban hartos de
morir en nombre de algtin noble en conflictos sin sentido.

En la Tercera Batalla del Fuego Negro, Baerfaust se asegur6
de que su unidad, los Espaderos de Averheim, estuviese
ligeramente fuera de posicién para proteger al Conde.
También prepar6 la muerte de su oficial superior y de otros
enemigos a manos de los orcos. Los rumores de su mala
conducta en la batalla persisten porque son ciertos y debido
a que, pese a morir como un héroe, Marius Leitdorf era lo
bastante controvertido para permitir que los rumores fuesen
una herramienta de reclutamiento para la Conspiracion.

)
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LUMINARIO KONRAD MAUER

El Luminario Mauer es un hombre de 39 afos, de baja estatura
y complexién delgada. Sus deslumbrantes vestiduras de mago
luminoso compensan su falta de estatura y siempre lleva una
mitra blanca que afade varios centimetros a su altura aparente.
Aunque no es un hombre viejo, su perilla bien recortada es tan
blanca como la nieve. Debido al largo uso de la magia luminosa,
los ojos de Mauer parecen gastados y algo insustanciales. En la
oscuridad, brillan tenuemente como estrellas. Cuando utiliza la
magia, brillan con una luz resplandeciente. Prefiere ser llamado
como “Herr Luminario”, o “Luminario Mauer”.

El Luminario Mauer es un mago de la Orden de la Luz, de
suficiente rango y habilidad para ir donde desea y hacer lo que
le apetece. Es raro que un mago luminoso esté tan lejos de
Altdorf por un periodo prolongado, a menos que persiga a un
artefacto o enemigo del Caos, pero Mauer lleva varios afios en
Averheim ocupdndose de sus asuntos, haciendo investigaciones
magicas, reuniéndose regularmente con otros académicos en la
posada del Final del Viaje en la Plenzerplatz, y ofreciendo su
valiosa experiencia a la nobleza local cuando se le requiere.

El Luminario tiene un pasado escabroso, uno que si fuese muy
conocido haria que los ciudadanos de Averheim no estuviesen
muy contentos con su presencia entre ellos. Procede de una
familia de magos, un clan de brujos que vivia a la sombra de las
Montanas Negras. Los cazadores de brujas, dirigidos por un
teroz caudillo llamado Gregor Helstrum, les descubrieron y
quemaron a todos los parientes de Konrad en la hoguera. El
chico fue considerado joven e incorrupto. También mostraba
algtin potencial para la magia, y fue perdonado y enviado como _
aprendiz al Colegio de la Luz.




Las fuerzas del Caos susurran en la mente de todo hombre,
tentdndole para entregarse a su naturaleza primaria y abrazar
el poder que ofrecen. Los magos, en particular, luchan con la
tentacién diariamente. Pero Konrad Mauer nunca ha tenido
que preocuparse demasiado por las tentaciones del Caos. Se
ha centrado en un unico propésito durante treinta anos,
desde que su familia fue consignada a las llamas por los
cazadores de brujas.

Konrad Mauer, como el Encapuchado Negro, se ha reunido
con su hermana y quiere vengarse del Imperio que condend
a su familia por un crimen inexistente. Ha aprendido magia,
ganado estatus y poder, y jugado el papel del mago leal, todo
mientras albergaba el odio de un nifio. Vender su alma a los
Poderes Ruinosos es un precio que pagard gustosamente,
pero unicamente en el momento adecuado. Sélo cuando
hacerlo clave una estaca en el corazén del corrupto sistema
que desprecia.

El joven Konrad se probé un estudiante capaz, no sélo de la magia,
sino también en historia y artes. Se convirtié en un destacado
experto en el Caos, la brujeria y las tradiciones de hechiceria de otras
razas y naciones. El Luminario Mauer fue agasajado por las altas
esferas del Culto de Sigmar por su ayuda en localizar y destruir a los
seguidores del Caos operando en el Reikland.

Por esa razdn, caus6 cierta sorpresa cuando el Luminario Mauer se
trasladé a Averheim in 2517. Averheim no estd considerado un buen
lugar para los que buscan investigar las tretas del Caos o el debate
intelectual. Mauer antepuso un estudio acerca de las primeras
tradiciones mdgicas durante el Tiempo de Sigmar, aunque esto no
parece explicar porque ha permanecido en Averheim, en particular.
Desconocido para sus asociados, el Luminario tiene una hermana
mayor, Katrina, que no estd registrada entre los miembros de su
familia que fueron asesinados por los cazadores de brujas. Mauer ha
venido a Averheim con la esperanza de recibir alguna noticia de ella,
aunque nadie, tal vez ni siquiera el propio Konrad, sabe lo que har4 si
la encuentra.

GRAF FRIEDRICH VON KAUFMAN

Friedrich von Kaufman estd un poco por encima de la altura media y
es de buena constitucion. Tiene 36 afos, aunque parece un poco
mas joven. Tiene unos hermosos rasgos marcadamente cincelados y
lleva una barba recortada, pelo marrén corto y un denso mostacho.

Von Kaufman siempre viste a la dltima moda con ropa de satén
perfectamente confeccionada. Como un patriota averlandes, se
asegura de que gran parte de su armario este cortado en los colores
de la provincia, amarillo y negro. Destacada alrededor de su cuello
lleva una cadena de plata unida a un emblema de oro decorado en
esmalte con el escudo de armas de los von Kaufman. Una cruz negra

* imperial sobre un campo amarillo. La cruz est4 rodeada por una

corona roja estilizada, como si eclipsase el sol.

Von Kaufman es un aristécrata menor con un pequefio dominio en
Averland y una impresionante mansién en Averheim. Aunque no es
un noble particularmente influyente, y nunca serfa considerado un
contendiente serio para el asiento del Elector, Friedrich es respetado
y tiene una se
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rie de amigos influyentes en Averheim. Sus intereses en

negocios le proporcionan muchos amigos entre los comerciantes,
su origen le da el reconocimiento de la nobleza, y el breve y anodino
periodo de servicio con el Pistolkorps le ha dado a von Kaufman
contactos entre los militares.

Von Kaufman tiene una participacién significativa en una serie de
negocios y un talento destacado para el comercio. Sus asuntos
incluyen almacenes y mataderos en el distrito portuario de
Averheim, y también tiene una participacién en la gestion de la
posada de la Flecha Roja. Puede ser muy exigente, esperando que
sus trabajadores perseveren en el tiempo antes de ofrecerles mucho
en la forma de remuneracién o promocion.

Como resultado de su visién para los negocios y conexiones, von
Kaufman es bastante rico, mucho mds de lo que sugeriria su rango.
Pero von Kaufman tiene el don de ser rico sin ser desagradable, y
gasta su riqueza con entusiasmo en lo que considera que es una
buena causa. Ha realizado importantes donaciones (y bastante
ptblicas) a los cultos de Sigmar, Shallya y Verena en Averheim.
Permite a la comunidad académica en Averheim reunirse en una de
sus tabernas, e incluso de vez en cuando asiste a sus reuniones,
haciendo de él una especie de mecenas silencioso para todos los
estudiosos de la ciudad. Incluso ha financiado importantes misiones
comerciales y expediciones a lejanos puntos de todo el mundo.

Recientemente, la expedicién de von Kaufman a las tierras del sur ha
regresado al Imperio por el puerto de Marienburgo. Esta expedicion,
encabezada por el explorador Johann Templemann, pasé la mayor
parte de un ano en el pequefio enclave imperial de Sudenberg, en
una cosa selvdtica tropical muy al sur de Arabia. Desde alli, hicieron
muchos viajes a la selva, recuperando artefactos de oro de templos
escalonados custodiados por guerreros reptiles, bestias exdticas de
las profundidades de los bosques, y obras primitivas de “arte” de las
tribus orcas salvajes. Sin embargo, Templemann no ha regresado por




MoTIvOos DEL. ENCAPUCHADO

Las ambiciones frustradas del Graf Friedrich son un aspecto
importante de su cardcter, independientemente de si es 0 no
el Encapuchado. Pero si lo es, entonces esta frustracion le ha
envenenado contra el Imperio. En circunstancias normales,
von Kaufman serfa un candidato excelente para ser captado
por la Conspiracién y probablemente compartiria muchos
de sus objetivos y valores; es simplemente el grado de su
devocién a la causa lo que inclina a von Kaufman de un leal
ciudadano del Imperio a un absoluto villano. Su ambicién
ha brotado en arrogancia, y ahora asume que la adoracién
de Tzeentch puede facilitar su ascenso al poder.

Los motivos de Von Kaufman para ser el Encapuchado
Negro son extremadamente banales, pero también muy
creibles. Ya tiene una gran riqueza, pero la Conspiracién
puede darle también un gran poder. Sin mencionar mads
riqueza, puesto que eso nunca es malo.

razones de las que von Kaufman estd curiosamente inseguro. (EI
explorador ha entrado en conflicto con agentes de la Conspiracion;
su destino probablemente nunca serd conocido en Averland.)

La riqueza de Von Kaufman supera ahora con mucho su condicién
social, y estd empezando a irritarse por el estancamiento del sistema
politico de Averheim. Después de todo, es inteligente, competente y
muy rico, ;por qué tendria que inclinarse ante sefiores con menos
dinero y habilidad, s6lo a causa de un accidente de nacimiento? Estd
usando su riqueza y contactos para encontrar un camino mads alla de
las limitaciones de su titulo. Si puede asegurarse un matrimonio
ventajoso, o vincularse al siguiente Elector de Averland, entonces
habré avanzado su posicién y la de sus herederos. El regreso de su
expedicién es una oportunidad para impresionar a sus iguales y ganar
su favor. El estallido de la guerra en el Segundo Libro es otra buena
oportunidad para von Kaufman, que se extiende fuera de Averland.

En lo que concierne a von Kaufman, los PJs son potenciales aliados
en su busqueda de mayor estatus. Si le ayudan, les recompensara con
creces, después de todo, si tiene éxito, va a ser muy capaz de pagarlo.

OT1RrROs PNJs NOTABLES

Hay varios PNJs que pueden aparecer en multiples partes de la
campana. Estos PNJs son menos importantes que los indicados
antes, sélo porque no son el Encapuchado Negro (y debido a que
no se presume que sean amistosos hacia los PJs). Estos se
describen aqui.

Estos PNJs pueden aparecer en los Trasfondos de PJ.

GRAVIN CLOTHILDE VON ALPTRAUM

La Gravin Clothilde es un miembro menor de una de las familias
nobles preeminentes de Averland, los von Alptraum. Inusualmente
para una mujer de su nacimiento, posicién, y edad, estd soltera y
tiene su titulo por propio derecho, no a través de un marido. Como
el Graf Friedrich, Clothilde von Alptraum ejerce influencia politica
fuera del 4mbito de lo que se esperaria de su nacimiento y estatus,
pero en su caso esto es debido a sus extensas relaciones familiares y

sociales, el encanto y el ingenio ficil, en vez de su dinero. Se ha visto
; t : <

§ . 20

sometida a muchas, muchas propuestas de matrimonio, y las ha 82
evadido todas con habilidad. Entre sus pretendientes han estado el : H
Graf Friedrich von Kaufman y Theodosious von Tuchtenhagen. TR

Clothilde es una visién de belleza radiante de casi treinta afios.
Tiene una cara atractiva y amable, una figura de reloj de arena
curvilinea (marcada atin mas por su busto y corsés bien cortados) y

un largo cabello castafio rizado sujeto mediante una tiara de hierro o N g
forjado, y decorada con plumas de btho y la cruz imperial. k#
Clothilde es brillante, culta, curiosa y con los pies en la tierra —
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verdaderamente motivada por lo que es mejor para el pueblo de
Averland. Aunque no estd muy entrenada en las artes de la guerra, é
ha demostrado su valor en muchas ocasiones, incluso cuando fue g
voluntaria en un hospicio de Shallya, no muy lejos de las lineas del o
frente, durante la Tercera Batalla del Fuego Negro. De hecho, salvo (o)
por su extrana renuencia a casarse, Clothilde von Alptraum es todo E
lo que debe ser una mujer de la nobleza imperial.

Clothilde esta particularmente preocupada por todos los asuntos
relacionados con los cultos de Shallya y Verena, y sostiene que las
mayores amenazas para el Imperio son la privacién y la ignorancia.
Tal vez esto es un poco hipdcrita por su parte, las colgantes de
perlas y el gran anillo de diamantes que lleva podrian alcanzar un
precio que veria la necesidad de los desposeidos de Averheim
alimentados y alojados durante una década.

Clothilde no esté en la linea de sucesion para el asiento del Elector, y
dice encontrar la cuestién muy tediosa. S6lo argumenta que quiere
que el préximo Conde (o Condesa) sea el més apto para gobernar, y
menos propenso a excesos peligrosos que el anterior, sugiriendo
quizds que en la familia Leitdorf pueden estar todos tan locos como
su famoso primo Marius. El cinico puede observar que Clothilde
sigue estando convenientemente soltera mientras la lucha para
ocupar el asiento del Elector continua, si la Gravin no puede ser el
Elector por si misma, ;podria conformarse con ser la préxima esposa
del Elector?

UN ENCAPUCHADO DIFERENTE

Aunque El Enemigo Interior estd escrito y disefiado para
emplear al capitin Marcus Baerfaust, el Luminario Konrad
Mauer, o el Graf Friedrich von Kaufman, en el papel del
Encapuchado Negro, estas no son las unicas opciones.
Podrias utilizar a otro de los personajes aqui presentados si
lo prefieres (Clothilde es probablemente la mejor eleccién),
o emplear un PN]J de tu propio juego, si estds trayendo a tus
personajes de una campana existente.

La mejor eleccion para interpretar al Encapuchado Negro es
alguien en quien los personajes jugadores tengan un buen
motivo para confiar. Esto hard que la traicion, cuando sea
revelada, atn resulte mas desgarradora. En cualquier caso,
desviarse del capitin Baerfaust, el Luminario Mauer, o el
Graf Friedrich como el Encapuchado Negro, probablemente
requerird del director de juego una extensa improvisaciéon o
el tener que reescribir buena parte de la aventura aqui
presentada.



FrREDERICK GROSZ

Frederick Grosz es todo un criminal, a veces un ladrén, a veces un
contrabandista, a veces un extorsionista, con muchas conexiones en
los bajos fondos de Averheim. Un hombre de estatura mediana en su
temprana treintena, presenta unos rasgos desgastados y un magnifico
mostacho. Es musculoso, pero viste bajo una espesa capa de ropa de
mala calidad.

Grosz creci6 en los rios y los muelles del Imperio, pasando de un
barco fluvial a otro como tripulante, y entrando en conflicto con
bandidos, estibadores, y oficiales de la ley. Desarroll6 una perspectiva
amoral de la vida, reconociendo el valor de trabajar en equipo (a flote
o en tierra), pero también la primacia del interés propio en la vida
criminal. Grosz es amable por lo general, feliz de conocer gente
nueva y dispuesto a pequenos sacrificios en nombre de la amistad.
Sin embargo, es completamente despiadado en la busqueda de sus
intereses y dejard la “amistad” de lado si se le presiona. Sélo aquellos
que han conocido Grosz durante mucho tiempo, o que han tenido la
desgracia de estar en su lado malo, entienden realmente su crueldad.

Grosz estd muy preocupado por el ascenso del Encapuchado Negro
en el submundo de Averheim, en particular, en la medida en que le
afecta. Es razonablemente fiel a sus antiguos jefes criminales, ya que
esta es una buena virtud por la que es conocido, pero en privado se
pregunta si deberfa cambiar de equipo. Para Grosz, la consideracién
mds importante es quién va a ganar la lucha, y cémo puede salir
“adelante con un minimo riesgo para si mismo. En ultima instancia,

* decidira hacer el cambio y ofrecerse al Encapuchado Negro. Cuando
lo haga, sus conexiones y talentos para el contrabando serdn de gran
utilidad para la Conspiracién en lo relativo los acontecimientos del
Tercer Libro.

ADELE KETZENBLUM

Adele Ketzenblum es una cazadora de brujas con mds de una década
de experiencia en perseguir y matar a los enemigos del Imperio. Es
una mujer severa y llamativa de unos treinta anos, en buena forma
fisica y endurecida por la experiencia. Lleva pantalones de cuero
marrén, un gran abrigo negro, y el alto sombrero de cuero grueso
comun a la mayoria de los cazadores de brujas. Alrededor del cuello
lleva un grueso colgante del martillo de plata, el simbolo de la Orden
del Martillo de Plata a la que pertenece. Su antebrazo izquierdo fue
amputado por una herida sufrida cumpliendo su deber. Lleva una
protesis con un gancho de acero en lugar de su mano perdida.

Temprano en su carrera, Ketzenblum trabajé estrechamente con un
cazador de brujas veterano llamado Gregor Helstrum. Hace seis

‘anos, fueron capturados junto con otros asociados por cultistas del
'Caos (una célula de la Corona Roja, pagina 17) y sometidos a

fuertes torturas. Finalmente fueron rescatados gracias a los esfuerzos
de un patrulla de caminos, que alert a la guarnicién local y condujo
a un regimiento de alabarderos de Averland, incluyendo a Marcus
Baerfaust, para destruir el culto. Ketzenblum perdi6 su mano debido
ala terrible experiencia, y Helstrum sufri6 heridas igual de graves.

~ Después de ese dia fatidico, Helstrum se retird, regresando a su casa
_en Middenheim, donde asesora a otros cazadores de brujas y realiza

tareas livianas cuando se lo pide la Orden. Ketzenblum sigui6 en
activo, operando sobre todo fuera de Middenheim. Sin embargo, su
mente se hizo afiicos por las experiencias de su cautiverio, y en los
siguientes meses se entregd por completo a los Poderes Ruinosos.
Buscando replicar las experiencias extremas vividas en su cautiverio,
Ketzenblum contacté con el Cetro de Jade, un culto del Caos
dedicado a Slaanesh (consulta la pagina 84). Ahora es una cultista y,
técnicamente, una mutante (es antinaturalmente calva).

A pesar de su nueva lealtad, Ketzenblum ha seguido siendo una
cazadora eficaz y temible. Aparte de los miembros de su propio
culto, no tiene ningun interés en permitir que los culpables escapen a
su dolorosa retribuciéon. De hecho, podria decirse que disfruta
demasiado de su trabajo, y ciertamente ha enviado mds del numero
habitual de inocentes a la hoguera junto con los culpables.

Durante el desempefio de sus funciones como cazadora de brujas,
Ketzenblum ha destapado el indicio mds elemental de la existencia
de la Conspiracién. Ha encontrado alguna evidencia de corrupcién
en la expedicidn a las tierras del sur de von Kaufman, en particular,
desea hablar con Johann Templemann. Tiene el testimonio de varios
criminales y oficiales corruptos, ya quemados, que sugirieron la
existencia del Encapuchado Negro. También tiene razones para
creer que el Encapuchado Negro estd vinculado a la Corona Roja, el
culto que la arrancé la mano. Irénicamente, la mayor amenaza para
la Conspiracién, y la mejor oportunidad para que los PJs descubran
mas sobre ella, es una traidora al Imperio y esclavizada a la oscuridad.

Ketzenblum ha llegado recientemente a Averheim con la intencién
de hablar con Templemann (y complacerse quemandolo vivo). No
se alegra mucho al descubrir que nunca volvié de Sudenburg.




ErL ExcarucHapo NEGRO
v LA CONSPIR ACION

El villano central de El Enemigo Interior es una figura misteriosa de
identidad incierta. Lleva una doble vida, respetable ciudadano del
Imperio por el dia, infame criminal y conspirador de traiciones por la
noche. Al realizar sus maldades, lleva una mdscara y una capucha
negra, por lo que sus compatriotas en la villania lo conocen sélo
como “el hombre bajo la capucha negra” o “el Encapuchado Negro”.

El Encapuchado Negro es una figura central de una red de chantaje,
traicion, soborno y corrupcién, que se extiende por todo el Imperio.
Muchos de sus agentes son completamente inconscientes del alcance
o ambiciones de estos colaboradores viles, pero los que lo conocen y
comparten un objetivo comun pueden ser considerados como una
organizacién (extremadamente descentralizada). En las péginas de
este libro, llamamos a este grupo la Conspiracién.

Descubrir la existencia del Encapuchado Negro es un objetivo menor
del Primer Libro. Descubrir que es una amenaza debe suceder a lo
largo del Segundo Libro. Descubrir la identidad del Encapuchado
Negro debe ser un objetivo durante el Tercer Libro. Los PJs pueden
o0 no deducir que hay en marcha una conspiracién mayor.

ErL ENcAPUCHADO NEGRO

El Encapuchado Negro es el villano principal de El Enemigo Interior.
Mientras pretende ser amable con los PJs y los PNJs importantes de
la historia, el Encapuchado Negro manipulard los eventos a su favor,
usando a los demds como peones mientras conspira para derrocar al
Imperio desde dentro. Los PJs pueden ser engafiados para hacer algo
del trabajo sucio del Encapuchado Negro. Si es asi, mejor que mejor,
hard la traicién del Encapuchado mucho mas amena.

El Encapuchado Negro es un hombre de inteligencia y habilidad
considerable. Lleva una méscara y una capucha negra para ocultar su
verdadera identidad, y al hacerlo, ha creado un personaje alternativo,
“el hombre bajo la capucha negra” o “el Encapuchado Negro”. Lleva
una espada y excelente ropa de seda negra ;es un noble o un soldado
de alto rango? Siempre parece saber exactamente qué hacer y decir
:es un mago? En verdad, puede ser cualquiera de estas cosas. Como

estd escrito, el Encapuchado Negro puede ser el capitin Baerfaust, el -

Graf von Kaufman, o el Luminario Mauer. Le corresponde al DJ
decidir cudl de estos tres hombres es el traidor Encapuchado Negro,
y ejecutar la campana de manera apropiada.

UNA IDENTIDAD OCULTA

Puede parecer obvio que el DJ debe escoger cudl de los tres posibles
PNJs es el Encapuchado Negro antes de iniciar la primera partida,
posiblemente antes o durante la creacién de los trasfondos de PJ y de
establecer sus conexiones a otros PJs y PNJs. Este es ciertamente un
momento excelente para tomar la decisiéon, de modo que pueda
empezar a tejer pistas en la historia tan pronto como sea posible.

No es, sin embargo, el inico momento para escoger una decision de
este tipo. Y si la decisién se toma ahora, no hay ninguna ley que
impida al DJ cambiar de opinién m4s tarde.

Otra estrategia valida al seleccionar al traidor es esperar hasta que los
PJs lo conozcan y se formen una opinién. Los DJs emprendedores
pueden elegir uno del que los PJs ya sospechen, de modo que tengan
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la satisfaccion de ser “dados la razén” en el Tercer Libro. Los DJs
ruines pueden elegir al PNJ que mds les guste a los PJs, para que la
traicién sea aun mas impactante.

En cualquier caso, el DJ debe tener una idea muy clara de que PN]J
utilizar como traidor a la mitad del Segundo Libro, para asegurarse
de que estd dejando las pistas correctas. Sin embargo, incluso si el
DJ ha elegido un PN]J y dado varias pistas en cuanto a su identidad,
todavia es posible que los jugadores puedan sacar la conclusién
“errénea”, bien porque se niegan a abandonar los prejuicios o
porque la evidencia es en realidad ambigua y abierta a maultiples
interpretaciones. En este caso, el DJ tiene otra oportunidad de
cambiar de opinién y optar por hacer la identidad del Encapuchado
Negro més ajustada a las sospechas de los jugadores.

En dltima instancia, no hay forma incorrecta de proceder. Si la
revelacion definitiva del traidor es satisfactoria para el grupo de
juego, entonces se ha hecho bien, incluso si el DJ cambi6 de idea en

el dltimo segundo e intercambié un traidor por otro. >
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Los misteriosos villanos detras de los acontecimientos de El Enemigo
Interior son referidos a lo largo del texto como la Conspiracién. La

Conspiracién no es un culto, o incluso una sociedad secreta, per se. é

De hecho, llamarles “villanos” es errar el blanco; algunos miembros
de la Conspiracién son hombres y mujeres de principios y se
consideran patriotas. La Conspiracion es simplemente un grupo de
hombres y mujeres que comparten ciertas metas, y son capaces de
ayudarse mutuamente para lograrlas.




En principio, los objetivos de la Conspiracién son bastante banales
y no particularmente viles. Incluyen:

4+ Un gobierno imperial mds débil, con mds poder entregado a las
Provincias y Electores.

Menos impuestos y restricciones al comercio.

Un apaciguamiento en politica exterior, para que menos guerras
demanden en los cofres regionales e interrumpan el comercio.

4 Menos interferencia en la vida diaria del Culto de Sigmar y los
demis cultos imperiales.

En esencia, los miembros de la Conspiracion estdn motivados por la
codicia. Quieren un control central menos estricto y eficaz, para
poder poner mds dinero en sus propias arcas, enviar un menor
nimero de soldados a morir en guerras, y fomentar (y beneficiarse
de) el comercio dentro y fuera del Imperio.

Lo que hace que la Conspiracion sea tan peligrosa y malvada son los
métodos que estan dispuestos a emplear para lograr estos objetivos.
Para la Conspiracion, el mejor resultado posible es un Emperador
titere, incapaz de obligar a las Provincias a pagar impuestos o
reclutar soldados para defender el Imperio, con varios Electores en
" su bolsillo para mantener el status quo. El hecho de que eso pudiera
sumir al Imperio en la destruccién por las fuerzas del Caos, es
considerado una estupidez alarmista para la mayor parte de la
. Conspiracion. Para otros, parece deseable volver a la Edad de las
. Guerras del segundo milenio; después de todo, los Electores fueron
mas libres entonces que en ningiin momento de la historia imperial.

La Conspiracién emplea el chantaje, la extorsion, el asesinato y la
traicién, como herramientas en su busqueda de mas libertad para
sus miembros. Usan la magia si parece que va a funcionar, peones
criminales con alarmante regularidad, y cuando se sienten muy
solapados, se rebajan en la politica.

EL rAPEL DEL. ENCAPUCHADO NEGRO

I *  El Encapuchado Negro es s6lo un miembro de la Conspiracién,
pero uno de gran inteligencia e influencia. Es la mente brillante tras
la mayoria de las tramas de esta aventura, y un jugador importante
entre bastidores a lo largo de Averland. Sea cual sea su identidad,
tiene suficiente material de chantaje y aliados entre las clases
mercantiles, nobles, y criminales de Averland, para atreverse a
imaginar que podria elegir al préximo Elector de Averland. Y por
h i supuesto, si el Elector es un peén de la Conspiracion, eso significa
' que estan mucho més cerca de poder elegir al préximo Emperador.
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*ﬁ%”" ' Lasmuchas tramas, planes y objetivos de la Conspiracién no son del
;1':"’ = todo relevantes para el lapso de esta aventura. Son mencionados
anteriormente para dar una idea de la naturaleza de la Conspiracién,
29y como una base para la improvisacion en caso de ser necesario. Los
L . que si son pertinentes son los objetivos a corto plazo y los planes del
g ~Encapuchado Negro que ya tiene en marcha o pretende comenzar

cuando se levanta el telén en la aventura.

CONSOLIDAR EL CONTROL DEL SUBMUNDO
CRIMINAL EN AVERHEIM

Este plan estd casi terminado cuando los PJs se involucran. Aparte de
la utilidad de controlar los bajos fondos en una determinada ciudad
(con el acceso que presta a ladrones, asesinos y contrabandistas), el
Encapuchado Negro ha tomado el control por dos razones. Una es
que puede desviar una parte sustancial de los ingresos generados por
los criminales de Averheim para financiar los sobornos y otros gastos
necesarios para su plan. La otra es que puede conseguir que ciertos

articulos, como la pélvora mencionada en el Primer Libro, “se
pierda”y aparezca donde sea més ttil para la Conspiracion.

ErLIMINAR A CLOTHILDE VON ALPTRAUM

El Encapuchado Negro, incluso si es von Kaufman, no tiene ninguna
ambicion de ocupar el asiento del Elector. Pero si quiere instalar a un
Elector que pueda controlar. Y Clotilde von Alptraum no puede ser
controlada, ni es probable que tolere el intento de instalar un Elector
que considere débil o inadecuado. En resumen, Clothilde es un rival
y debe ser eliminada.

Al Encapuchado no le preocupa mucho como hacerlo. Ya ha hecho
varios intentos de chantaje e incluso algunas amenazas veladas (todo
a través de intermediarios, por supuesto). Incluso intenté casatla con
un noble kislevita para sacarla del juego. Dado que todos estos
intentos han fracasado, ha progresado hacia el asesinato. El complot
para hacer estallar el Templo de Teatro Dramdtico, descrito en el
Tercer Libro, representa uno de esos intentos.

DESACREDITAR AL CULTO DE SIGMAR

El Culto de Sigmar, y sobre todo los cazadores de brujas, representan
una amenaza real para el Encapuchado y para la Conspiracién en
general. Por ello, el Encapuchado tiene un interés personal en revelar



la éorrupci(’)n del culto o, en su defecto, crear la falsa impresién

de esa corrupcién. Con este fin, ha ideado un plan para fabricar
una campana para un templo sigmarita, y contaminar el badajo
de lapieza con piedra de disformidad. El objetivo es volver locos
o incluso mutar a los clérigos y fieles sigmaritas, montando un
escandalo que pueda capitalizar la Conspiracién.

HUMILLAR AL EMPERADOR

Aunque al Encapuchado Negro ciertamente no le importaria pegarle
un tiro al Emperador, no se atreve a intentarlo, la Conspiracién no es
tan poderosa; todavia no. Sin embargo, manipulando a la Corona
Roja y varios sefores de la frontera norte, la Conspiracion espera
crear un momento de debilidad militar para el Imperio y echarle la
culpa a Karl Franz. Cuando se produce la invasién en el Segundo
Libro, es una oportunidad que la Conspiracién no puede dejar de
explotar, maquinando para que el Emperador y su ejército sean
emboscados por hombres bestia, y luego tratar de crear la impresién
de que la ineptitud de Karl Franz resulté en la humillante derrota.

{UN NUEVO PLAN!

Este tltimo plan para humillar al Emperador, despierta los frenéticos
acontecimientos del Tercer Libro. El plan funciona mucho mejor de
lo esperado, el Emperador no sélo es derrotado jestd gravemente
herido! De repente, la Conspiracidn, y en particular el Encapuchado,
pueden ganar mucho mds. Deben revisar sus planes para dar cabida a
esta inesperada buena fortuna.

MANTENER AL EMPERADOR MARGINADO

Mientras el Emperador se recupera, no lidera ejércitos, no calma a
los Electores discolos, ni resiste los intentos de la Conspiracién de
socavar su poder. En muchos sentidos, un Emperador enfermo es
mejor para la Conspiracién que uno muerto. Si el Emperador fallece
tendria que elegirse a uno nuevo y la Conspiracién (todavia) no
tiene el control de los Electores.

CONTROLAR A LOS ELECTORES

La situacién del Emperador da a la Conspiracion otra oportunidad,
porque varios Electores y otros nobles de alto rango se situardn en
Altdorf durante la crisis. Con un poco de asesinatos cuidadosamente
aplicados y caos, la Conspiracién podria tener un impacto no sélo en
el Elector de Averland, sino en Wissenland, Stirland, la Asamblea y
otros, jdependiendo de cémo progresa la guerra! Controlar incluso a
un Elector darfa a la Conspiracion suficiente poder para debilitar al
Emperador la préxima vez que uno sea elegido; controlar tres seria
increible.

A este fin, el Encapuchado Negro revisa su plan de la campana
contaminada. Ya no la utilizard en un templo en Averland. Lo hard en
Altdorf, en el Gran Templo, e intentard eliminar la mayor cantidad
de Electores o miembros de su corte como sea posible, y asestar un
golpe demoledor al Culto de Sigmar al mismo tiempo.

LA camMPANA DEL GRAN TEMPLO

La campana principal del Templo Sagrado de Sigmar se quebré hace
dieciocho meses, en un servicio especialmente devoto en respuesta a
la plaga. Esto se consideré un mal presagio entonces, pero la plaga
ardié (con la generosa ayuda del Culto de Sigmar y el fuego real),
por lo que el incidente no es muy recordado. El campanario del
Templo Sagrado tiene un conjunto de campanas mas pequeias que
normalmente suenan en concierto con la campana mayor, por lo que
la pérdida de la campana principal no se ha sentido demasiado salvo
para congregacionalistas muy devotos y algunos sacerdotes. Sustituir

la campana principal es muy caro, y los funcionarios de bajo

rango del culto al servicio (o trabajando bajo amenazas de chantaje)
de la Conspiracién han logrado negarle fondos. Esto permite al
Encapuchado Negro, con el dinero redirigido desde el submundo de
Averheim, pagar para tener la campana refundida y reconsagrada,
con el badajo contaminado instalado.

LIMPIAR LA CASA

Con los asuntos in crescendo, el Encapuchado Negro tendrd que
tener mucho cuidado para que la prueba de su maldad, sobre todo
confraternizar con los enemigos del Imperio en la forma de los
skavens y la Corona Roja, quede encubierta. De modo que debe
perpetrar una serie de asesinatos clave, potencialmente incluidos los
de los personajes jugadores.

{UNA CONSPIRACION MAYOR !

Cuando la aventura ha terminado y el Encapuchado Negro ha sido .

revelado y (con suerte) derrotado, los PJs pueden también concluir s
que el peligro ha pasado y que el enemigo interior yace muerto. Silo
deseas, este puede ser un buen lugar para bajar el telon de la
campana y poner fin a la historia.

Pero por supuesto, el enemigo interior nunca puede ser derrotado.
El Encapuchado Negro era sélo un hombre, una parte de la gran
trama. La Conspiracion verd la ruina de sus planes, suprimird los
puntos de contacto con el Encapuchado y reanudard sus tramas
como si nada hubiera sucedido. Son pacientes; y de todos modos no
hay un 6rgano de gobierno central que destruir. Esas nuevas tramas
son un excelente forraje para més aventuras.

LA Corona Roja

La Corona Roja es un culto del Caos que se ha extendido por todo
el Imperio, y que antafio fue muy poderoso. Ahora es sélo una
sombra de su antigua fuerza y tamano, y ha sido en gran parte
captado por la Conspiracién. Mientras que las bases de la Corona
Roja buscan derribar el orden del Imperio y crear una nueva utopia,
donde humanos y mutantes por igual puedan vivir en paz y armonia
(o disfrutar de sus excesos blasfemos y asesinos, segiin convenga a
las células o miembros individuales), su liderazgo considera el culto
un activo desechable.

El rasgo més distintivo de la Corona Roja es el gran numero de
mutantes, en su mayoria escondidos en los bosques del Imperio, que
estan conectados al culto. Mediante estos mutantes, la Corona Roja
logra ejercer una pequena influencia en los rebafios de hombres
bestia del Drakwald y el Bosque de las Sombras. Es a través de la
Corona Roja que la Conspiracién y el Encapuchado Negro alertan
del ejército de Karl Franz a los hombres bestia durante el Segundo

Libro. Una vez conseguido esto, la Conspiracion es feliz de “limpiar

la casa” mediante la exposicion y/o asesinato de miembros de la
orona Roja, cortando la conexidn entre el culto yla Conspiracion.
C Roja, cortando I tre el cultoyla C

Los mutantes en el Primer Libro estdn afiliados con la Corona Roja,
y cumpliendo las 6rdenes del Encapuchado Negro.

La Corona Roja probablemente jugard un papel menor en el
Segundo Libro, uno de los cultos que compiten en Middenheim. El
Encapuchado estard encantado de manipular a los PJs para destruir
la mayor cantidad de miembros de la Corona Roja en este tiempo.

Durante el Tercer Libro, un grupo supervivientes de cultistas de la

Corona Roja intentard vengarse del Encapuchado Negro por la

purga, y pueden ayudar o entorpecer a los PJs.




iTOMA NOTAS!

El Enemigo Interior es una aventura extraordinariamente
grande y compleja. Es muy posible que nunca hayas jugado
nada como esto antes, y lo mismo es cierto para tu grupo de
jugadores. Puede ser extremadamente valioso tomar buenas
notas durante y después de cada sesion de juego, tanto para
los jugadores como para el director de juego. Si es posible,
prepara un cuaderno especial para que sirva de diario de
campana, y ten un jugador asignado para anotar todos los
procedimientos. Puedes comenzar cada partida con una
breve lectura de lo que pas6 durante la dltima sesion de
juego, y esto hard mucho por ayudar a los jugadores a
recordar los acontecimientos y detalles de la trama (jpor no
hablar de cosas como los nombres de los principales PNJs!).

PisTaAs

Las pistas son parte esencial de cualquier misterio. Es importante

* ofrecer a la audiencia algunas pistas para mantener su compromiso

con la historia y con la trama. Y es la audiencia quien necesita pistas,
no necesariamente los personajes de la historia.

Uno de los mejores resultados posibles en una obra de misterio de
ficcidn es que la audiencia se sorprenda por la solucién del misterio,
pero en retrospectiva verd que todas las pistas presentadas sefialaban
a la conclusién correcta. Esto se puede lograr haciendo complejo el
misterio, u ocultando las pistas en el “ruido de fondo” de los detalles
de Ia historia. Ninguna de estas estrategias es especialmente eficaz en
un misterio interactivo como El Enemigo Interior, y el “mejor
resultado” no es necesariamente el mismo.

La audiencia de un juego de rol es el grupo de juego. Un misterio
satisfactorio en un juego de rol tendrd a la audiencia y, por extension,
probablemente a los protagonistas, averiguando el misterio antes de
que sea demasiado tarde para hacer algo. No necesitan tener todos
los detalles; bastan los grandes rasgos de la solucién. Esto premia a
los jugadores con la satisfaccién de un trabajo bien hecho mientras
atin los desaffa. A diferencia de una novela de misterio, un misterio
interactivo puede estancarse si los protagonistas (los PJs) no hallan
las pistas correctas o las soluciones adecuadas. Esperemos que esto

no sea asi en El Enemigo Interior, porque si los PJs no averiguan la
trama del Encapuchado Negro, él tiene éxito y la historia avanza,:

independientemente de lo que los PJs hagan o dejen de hacer. Sin
embargo, todavia es mas divertido tener a los PJs entendiendo todo
esto justo a tiempo (o muy tarde; jambos son dramaticos!). Lo que
no es divertido es que el villano tenga éxito en su plan, y luego se
regodee en todas las pistas “obvias” e indicios que perdieron los PJs.

Recuerda que los jugadores tienen tres obsticulos principales que
bloquean su camino en cada pista. En primer lugar, pueden no
encontrarla. En segundo lugar, es posible que no se den cuenta de
que la pista es importante. Y en tercer lugar, pueden no sacar las
conclusiones correctas de la pista. No hay mucho que un DJ pueda
hacer con el tercer punto, sin explicar la solucién, pero los dos
primeros estdn en su totalidad en el poder del D]J.

NOTAS DE PISTAS

Un método recomendado para entregar las pistas a los jugadores y
ayudar en el proceso de desvelar el misterio, es darles una nota por
cada pista revelada. Estas notas deben entregarse a los PJs cuando
averiguan algo o advierten que pasa algo. A veces, los PJs descubrirdn
estas pistas por su cuenta, como la pélvora derramada y dafiada en el
Primer Libro. Otras veces, el D] pueden hacer que un PNJ entregue
la pista a los PJs, por ejemplo, si los PJs no advirtieron la pélvora en
mal estado en el Primero Libro, el capitin Marcus Baerfaust o el Graf
Friedrich pueden quejarse de los robos de pélvora. Entregar una nota
describiendo la pélvora robada a los PJs en ese momento, indica
claramente que es una pista importante. Cuando los jugadores
tengan un punado de estas pistas criticas, el misterio se convierte en
un rompecabezas; deben averiguar cémo encajan las pistas y
descubrir las piezas que faltan.

Estas notas también hacen el trabajo del DJ més facil; encontrar una
forma de impartir las pistas a los PJs es parte del objetivo de cada
parte de la campana. Al tener las pistas reducidas a objetos fisicos, el
DJ puede utilizar las notas como recordatorios para si mismo, piedras
de toque con las que debe intentar guiar la trama. Y al entregar las
pistas, el DJ puede completar su tarea y sefialar a los jugadores que
han recibido una pieza de informacién importante.



VIA]ANDO

A lo largo de esta campana, los PJs viajardan desde Averheim, en la
provincia sureia de Averland, a Middenheim, en la provincia centro-
norte de Middenland y de ahi, a continuacién, a Altdorf, la capital
del Imperio.

Estas reglas, junto con los encuentros especificos encontrados en la
aventura principal (o encuentros improvisados adecuados para tu
campafia), pueden utilizarse para resolver viajes largos riapidamente,
sin pasar por alto el viaje. Su uso es opcional, y los DJs no deben
dudar en resolver los viajes tan abstractos o concretos como deseen.

ETAPAS DEL VIAJE

Cada viaje debe ser dividido en una o més etapas entre las marcas
més importantes. En muchos casos (como se describe en el Segundo
y Tercer Libro), las marcas principales representardn encuentros o
episodios que son fijos o semifijos. No hay necesidad de que cada
etapa del viaje sea de aproximadamente igual longitud, siempre y
cuando tenga sentido narrativo. (Por ejemplo, el grupo puede
montar en barcaza varios cientos de kilometros por el Reik, luego
desembarcar y tomar un carruaje cincuenta millas hasta su destino.
El viaje en barcaza puede ser una etapa, y el viaje en carruaje puede
ser una otra , con un encuentro fijado en la ciudad donde cambian al
carruaje).

HABILIDADES DE VIAJE

Para resolver cada etapa del viaje, el grupo hara una unica tirada de
habilidad. La habilidad empleada puede variar en funcién del modo
de viaje. Por ejemplo, si el grupo estd viajando en un carruaje,
entonces la tirada seria de Conducir (Fuerza), hecha por el cochero.
La habilidad exacta utilizada depende del DJ, pero aqui tienes una
lista breve de los medios comunes de viaje y la habilidad (o
caracteristica) asociada con cada uno:

+

A pie: Resistencia (R)
En carruaje: Conducir (F)

A caballo: Montar (Ag)

+ + +

En bote: Navegar (Ag)
Atravesar naturaleza salvaje: Orientacién (I)

Sélo debe hacerse una tirada de habilidad para todo el grupo. A
menudo, el personaje que debe hacer la tirada resulta obvio (el
cochero, el piloto, el guia). Sin embargo, en algunos casos no existe
un unico personaje responsable del éxito o el fracaso del viaje. En
este caso, el grupo debe elegir a uno que “marque el paso” (el més
lento o torpe), y hacer la tirada en nombre de todos.

UN CAMINO DIFICIL

Cada etapa del viaje tendrd una dificultad que representa el peligro,
la distancia y la complejidad de la ruta y del viaje. En general, para un
viaje de unos pocos dias y una complejidad moderada, la dificultad
debe ser Normal (+0).

Como siempre, el D] puede variar esta dificultad para representar
circunstancias favorables o desfavorables.

HACIENDO EL VIAJE 4

Para cada etapa del viaje, el personaje activo debe hacer una tirada
en base a la habilidad relevante y la dificultad de esa etapa. Una vez
se hayan establecido todos los modificadores posibles, haz la tirada :
e interpreta los resultados de la siguiente manera: o
e

Un éxito en la tirada significa que esta etapa del viaje ha sido h"""" =
completada sin mds incidencias. &

Un nivel de éxito indica un encuentro amistoso que debe ser
resuelto antes de que los PJs lleguen a la siguiente marca.

Dos niveles o mas de éxito anaden un encuentro amistoso
adicional.

Un fracaso en la tirada significa que se ha sufrido un retraso (cuya, Ha T
duracién queda a criterio del DJ) que puede ser ignorado si los i@
personajes fuerzan la marcha*.

Un nivel de fracaso significa un retraso e indica un combate o un =~ &
encuentro hostil que debe ser resuelto antes de que los PJs lleguena | &M
la siguiente marca.

%
Dos niveles o0 mas de fracaso anaden un combate o un encuentro "'9 J
hostil adicional. 1

*Si los personajes fuerzan la marcha tendrén una penalizacién de : g
-10% en todas sus tiradas (que afectard al grupo en cualquier K
encuentro acaecido durante o al finalizar el viaje). La penalizacién i
se eliminard una vez que el grupo llegue al final del viaje y pueda 0
descansar plenamente. e

Los encuentros amistosos, hostiles o de combate para cada etapa, )

pueden sacarse de la lista de encuentros sugeridos especificados 48
para ese determinado viaje, o pueden ser inventados por el DJ. En el g
contexto de la campana EI Enemigo Interior, el viaje desde Averheim
