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AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN

AVENTURAS DE UBERSREIK
« SI LAS MIRADAS MATASEN -

Aventuras de Ubersreik: Si las miradas matasen es un escenario
disefiado para personajes principiantes, pero puede ser jugado
por grupos experimentados, aunque algunos encuentros podrian
necesitar ser modificados si quieres que supongan un desafio. El
escenario empieza cerca del asentamiento de Grausee y concluye
en Ubersreik, pero puede ser ubicado junto a cualquier rio en el
Imperio siempre y cuando haya una ciudad importante cerca.

RESUMEN DE LA AVENTURA

Los Personajes son contratados por Rutger Reuter, un mercader
carismdtico, para proteger los suministros y colaborar en su
campamento de trabajo. En el curso del viaje su barcaza resulta
hundida, obligando a los pasajeros a ir a pie el resto del camino.

Al llegar al campamento, los Personajes conocen a Thulgrim
Nadrinsson — un descontento capataz enano con un interés
personal — y Johanna Stiegler — la socia de Reuter en el
negocio. Se odian entre si, pero mantienen las apariencias en
beneficio del trabajo, donde un grupo de trabajadores striganos

estd contratado para construir un molino a lo largo del Grausee.

| 1 BARCAZA HUNDIDA
2 EL CAMPAMENTO
3 EL ORTSCHLAMM

A la mafiana siguiente, se pide a los Personajes que desentierren
un ogham — un megalito — al que ninguno de los striganos se
atreve a acercarse. Tras dejar el circulo de piedras, los Personajes
regresan para encontrar que Reuter ha sido asesinado. Un rastro
monstruoso lleva desde el cuerpo de Reuter al agua, hacia el
maldito Ortschlamm — un pantano hediondo.

Stiegler ofrece a los Personajes una generosa recompensa por la
cabeza del monstruo que maté a Reuter, aunque esto es una
distraccién para librarse de ellos. En realidad, Stiegler contraté a
unos matones para asesinar a Reuter y hacer que pareciese obra
de la legendaria ‘Bestia de Ortschlamm’. Una vez en el pantano,
los Personajes encuentran que los matones que asesinaron a
Reuter han sido cazados por un monstruo jmuy real! Si
sobreviven y regresan al campamento, descubren que Thulgrim
ha robado el cofre de la paga, dejando a Stiegler arruinado.

Queda a criterio de los Personajes decidir si Stiegler debe ser
entregada a las autoridades por el asesinato, y si persiguen a
Thulgrim, cuyos motivos para el robo son mds complejos de lo
que parece a simple vista.
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COMENZANDO

Los Personajes empiezan la aventura a bordo de una deteriorada
barcaza rio abajo por el Verfelfluss, que fluye hacia el norte
desde el pueblo de Grausee. Acaban de aceptar un trabajo para
Rutger Reuter, un mercader de Ubersreik que ha contratado la
barcaza para enviar suministros de construccién rio abajo.

PARTE 1: EL BOTE DANADO

Los personajes se suben a bordo de la Trandafir y tienen la

oportunidad de conocer a su nuevo empleador y codearse con la
tripulacién. También conocen a Vadoma — la mistica — y se
enteran de la maldicién de Grausee, justo antes de que un lucio
gigante golpee la barcaza y se vean obligados a saltar a tierra.

ToDOS A BORDO DE LA BUENA TRANDAFIR

Lee o parafrasea lo siguiente a los jugadores:

Estdis a bordo de la Trandafir, una barcaza de rio alquilada por
vuestro empleador, un mercador llamado Rutger Reuter. El navio
estd en mal estado; un cascardn de madera desgastada por la edad con
la pintura descolorida. Su cubierta estd repleta de montones de cajas
de madera, barriles y otros materiales de construccion.

La tripulacion son striganos — ndmadas del Viejo Mundo conocidos
por sus oscuras supersticiones. Parecen capaces en el desemperio de la
barcaza, con sus aros tintineando en su pelo largo y oscuro mientras
charlan amigablemente, hablando reikspiel con un marcado fono
nasal. A popa se encuentra un camarote grande, con su interior oculfo
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detrds de varias cortinas. En la proa se sienta una mujer anciana,
envuelta en un chal de lana negra. Se mece de un lado a otro sobre un
taburete de tres patas mientras murmura para si misma.

Antes de que los Personajes puedan asimilarlo todo, un joven
aparta las cortinas que ocultan su camarote y se presenta con una
floritura. Este es Rutger Reuter, y aunque se mantiene inestable
sobre la cubierta, tiende la mano amistosamente y su sonrisa es
amplia y genuina. Su pelo rubio cuelga en un desgrefiado corte
de paje, y tiene unos amistosos ojos color avellana. Es delgado,
apuesto, y lleva ropa préctica pero hecha a medida. Estd ansioso
por conocer a sus nuevos empleados e intentard impresionarles.
Usa lo siguiente como un ejemplo de lo que podria decir:

jBuenos dias! Soy Rutger Reuter — pero llamadme Rutger a secas.
Encantado de teneros a bordo. En nuestro campamento hay mucho
trabajo que hacer. Hay ciertas cosas que preferiria que supervise gente
con maisculo y disciplinada como vosotros. No espero problemas, pero
si podéis mantener los ojos abiertos y arrimar el hombro en caso de
que algo surja me aseguraré que recibdis una buena recompensa por
cualquier trabajo que hagdis. Ahora, contadme algo sobre vosotros...’

Rutger Reuter — Mercader

Rutger Reuter es un joven encantador, vistago de una antigua y
relativamente fracasada familia mercantil de Ubersreik. Tiene
un corazén amable y no le gusta el sufrimiento ajeno, asi que
trata bien a sus empleados. Pero es algo ingenuo y suele ocultar
sus defectos con promesas precipitadas e historias fantésticas. Es
un mal hibito que no puede evitar y que ha arruinado la relacién
con su socia, Johanna Stiegler, que ve mds alld de sus bravatas.
No solo se ha dado cuenta de que Rutger es un embustero, sabe

REUTER Y SUS SOCIOS

Reuter es uno de los tres personajes destacados implicados en la
construccion de un nuevo molino. Los que posean los trasfondos
adecuados podrian saber algo acerca de las partes involucradas.
Se les debe proporcionar informacion si la solicitan y pasan una
Tirada Facil (+40) de Saber (Ubersreik) o Desafiante (+0) de
Saber (El lmpcrio), O si animan a otros personajes en la barcaza
a comentar el asunto.

La cercana ciudad de Ubersreik estd en periodo de crisis. La casa
noble ]ungfreud, que solia ejercer un amplio grado de control
sobre la region, ha caido en desgracia. Actualmente, la ciudad
estd bajo el gobierno de las fuerzas del mismisimo Emperador.
Las razones para esta situacion no estan claras y son objeto de
discusion para todos. Los Jungfreud nunca recibieron con agrado
el creciente poder de los mercaderes, y algunos rumores sugieren
que esto ha contribuido a sus problemas actuales. Un personaje
que pase una Tirada Facil (+40) de Saber (Historia) sabra que los
Jungfreud eran infames por imponer aranceles desorbitados a los
bienes que entraban en Ubersreik. Bloqueando incluso los planes
de los emprendedores que planteaban proyectos en su territorio.

Pocos conocen esto, pero un Personaje que pase una Tirada Dificil
(=20) de Saber (Historia) sabrd que los Jungfreud se opusieron

mucho tiempo a construir en Grausee porque lo creen maldito.

Rutger es un miembro de la familia Reuter que ha tenido asuntos
mercantiles en la zona durante generaciones. Los Reuter tienen
una larga historia de negocios al oeste de Reikland y es conocido
su apoyo a la familia Jungfreud. Pese a esto, estin abicrtos a
beneficiarse de cualquier libertad comercial que puedan disfrutar
como resultado de la pérdida de influencia de los Jungfreud.
Recientemente, se han unido a otra familia de mercaderes, los
Stiegler. Los rumores sugieren que son trabajadores y que estdn
ansiosos por labrarse un nombre, pero no estan por encima de
précticas y exigencias despiadadas en sus tratos.

Por ltimo, Rutger puede mencionar a su capataz, Thulgrim
Nadrisson, si se le pregunta por lo que planea construir. No es
un nombre que los Personajes hayan escuchado antes, no importa

lo instruidos o curiosos que sean.




que ha gastado grandes cantidades de su dinero sin su permiso.
Reuter tiene un motivo oculto para contratar a los Personajes.
Ultimamente, se ha vuelto més paranoico segtin crecia la tension
con Stiegler y por repetidas pesadillas de una muerte inminente.
Espera que, al reclutar personalmente a los Personajes, actien
como sus agentes en el campamento, en lugar de tener que
compartirlos con Stiegler.

Para empezar, Reuter es quién contrata a los personajes y puede
animar la interaccién de grupo. Posteriormente, ofrece puntos
importantes de la trama mientras los Personajes se dirigen al
campamento. Al dia siguiente, el mismo se convierte en un
punto importante cuando las pesadillas se hacen realidad. ..

H RUTGER REUTER

M [HA|HP| F | R | I Agl Des| Int | V |[Em| H
4 |35(26(28[32|48|43|36|46|52]|64 |13

Habilidades: Carisma 82, Regatear 75 3
- Rasgos: Arma (Daga) +4 5
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Reuter se mostrard entusiasta con todo lo que los Personajes le
cuenten sobre si mismos y alimenta un aire de interés genuino.
Parece encantado de ver que se desempefian bien, tanto
financieramente como en la vida. Si mencionan habilidades o
logros estard ansioso por aprovecharlos y les asegura que podria
conseguirles futuras oportunidades en Ubersreik: s Cazar ratas?
M familia estd interesada en varios graneros y siempre hay una
recompensa por las alimafias! [Tenemos que estar en contacto!l o
sAprendiz de mago? ;Tengo ideas para obtener beneficios con la
magia! [ Debemos discutir esto mds tarde!’, etc. Acomoda esto a los
Personajes, pero no presiones demasiado.

Reuter es reservado sobre sus operaciones actuales. Si la charla
conduce a preguntas, serd breve: ‘Ob, solo algunas construcciones y
proteger los suministros mientras viajamos alli. Nada demasiado
oneroso’. Si se le presiona, se excusard. Después de todo, tiene
que hacer mucho papeleo si quiere que todo esté acabado antes
de llegar a la zona de trabajo.

Una vez Reuter ha intercambiado cortesias con los Personajes
regresa a su camarote. Estd ansioso por asegurarse de que los
Personajes son leales y que hardn bien su trabajo, por lo que se
despedira con algo como: ‘Haceros iitiles durante el viaje y tomaré
nota. Siempre hay recompensas destinadas a los que estin a nuestro
lado. Tenemos grandes cosas planeadas para el drea. Podéis ganar un
buen dinero si probdis vuestra valia’

Cuando estén solos, los Personajes interesados en el bote y con
Habilidades relevantes pueden hacer una Tirada Desafiante
(+0) de Saber (Vias fluviales) o Normal (+20) de Navegar. Los
que la pasen tienen la impresién de que esta es una operacién
chapucera, que el bote ha sido cargado de una manera que causa
niveles innecesarios de inestabilidad, y que la carga no estd bien
asegurada. Esto puede resolverse con otra Tirada Desafiante
(+0) de Saber (Vias fluviales) o Normal (+20) de Navegar, o

automdticamente si uno de los Personajes es un estibador.
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EL CAPITAN DE LA BARCAZA

El capitin de la barcaza es un strigano llamado Reiko. Cuando
Rutger se retira a su camarote, Reiko se presenta y pregunta a
los Personajes si estin dispuestos a echarle una mano en la
barcaza. Aunque al principio es suspicaz con los Personajes,
pronto serd acogedor si se muestran amistosos o acceden a
ayudar en la barcaza.

Reiko sabe muy poco de Rutger o sus socios, pero sabe que el
Grausee es un lago maldito con una reputacién impia. No
habria aceptado el trabajo sino estuviese desesperado por ganar
dinero. ‘Bueno, mi esposa murid el asio pasado y he pasado apuros
desde entonces. Reuter parece buena gente, y yo y mis chicas
necesitamos un buen descanso. Asi que mejor no pensar en las
historias de mi abuela sobre bestias en las marismas, ;no? Vamos,
construimos su molino y demds, y confiamos en nuestros ancestros’. Si
se le pregunta por las bestias en las marismas, Reiko encoge los
hombros. No es de esta zona, pero Madre Vadoma la atravesé
hace décadas y no estd contenta de regresar.

Reiko — Barquero

Reiko suele recorrer Reikland con su familia, perseguido de una
ciudad a otra por el populacho que desprecia a los striganos. La
vida ha sido particularmente dura desde que su esposa murié.
Cuando Thulgrim le ofrecié plata por emplear su barcaza para
transportar suministros desde Grausee y Ubersreik, y ayudar en
la construccién del molino, Reiko aproveché la ocasién. Desde
entonces, el dinero es consistente y sus empleados leales, pero el
trabajo ha sido dificil.

Su suefio es perturbado por pesadillas, y pasa la mayor parte de
sus dias intentando calmar las tensiones en el campamento. Estd
ansioso por terminar el trabajo y poder volver con sus hijas, que
actualmente estin con sus abuelos en su casa flotante atracada
no lejos de Ubersreik.

Durante este escenario, Reiko es sobre todo un portavoz para el
grupo de striganos. Cuando los striganos estdn preocupados, es
Reiko el que da un paso adelante para ser su voz; cuando los PJs
se acercan a los striganos para conseguir informacién, Reiko
puede dar las respuestas. En el transcurso del escenario caerd en
el desaliento al perder su barcaza, que se convertird en rabia y
desesperacion cuando descubra que Reuter ha sido asesinado.
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HA[HP| F | R | ] Agi Des|Int| V |Em| H
4 [39|34(53(52(51|52|45(41[35|36/|18

Habilidades: Aguante 64, Combate cerrado (Bisico) 54,
Nadar 66, Navegar 51, Saber (Vias fluviales) 56
Rasgos: Armadura (Cuero) 1, Arma (Daga) +7

LA MISTICA STRIGANA

La anciana strigana sentada en la proa del bote no interactia
con nadie al principio. Solo inclina la cabeza y pide en voz baja a
sus ancestros para que el bote llegue a salvo a su amarradero.
Esta convencida de que se acerca el desastre. Reiko advierte a los
Personajes de que no hablen con ella. Si lo intentan, otros
striganos dirdn cosas como, Wejad en paz a Madre Vadoma’, o,
dejadla rezar — y esperad que en vuestra vejez la gente os deje
tranquilos’.

Pero esto cambia pronto. Cuando la barcaza evita un meandro
en el rio, Vadoma reacciona apresuradamente. Suelta un chillido
de alegria cuando sus ojos se abren de par en par y miran a su
alrededor, aunque parecen ciegos por las cataratas. Luego grita,
con sus dientes de oro brillando bajo el sol, y agarra el aire con
sus manos marchitas. Cuando se calma, habla con voz rasgada.

‘Ob, ;alabadlos! ;Venerad a los ancestros porque nos han librado de
este retorcido meandro de rio y de la Bestia del Ortschlamm!
jAlabadlos! Pero con no menos emperio, porque nos dirigimos hacia
otros peligros mayores...’

El resto de la tripulacién se encoge de hombros ante la cantinela
de la anciana antes de volver al trabajo. Han visto esto muchas
veces. La Madre Vadoma tiene muchas visiones, y muy pocas
relativas a su vida diaria, por lo que ya no la prestan atencién.

Sin embargo, los Personajes si podrian estar interesados. A ella
le alegra hablar, pero no tiene mucho sentido. ‘Si, si, unios a mi
para agradecer a los ancestros benefactores que nos permitan evitar a
la Bestia’, o, ‘no, mejor salir de las aguas: estan malditas, |y la Bestia
vive ahi abajo!’ o, ‘oh, las marismas, esas marismas, jmalditas y
acechadas por la terrible Bestia” Todo lo que murmura estd
relacionado con la Bestia del Ortschlamm.

Vadoma — Mistica

Su vision mistica llegé después de que su marido fuese ahorcado
injustamente por una muchedumbre bajo la sospecha de causar
mutaciones. Su marido aparecié en sus suefios para despedirse.
Desde entonces, ha padecido visiones del mds alli: fantasmas,
espiritus, profecias, o, mds recientemente, su propia muerte.

Se comunica frecuentemente con sombras que ella cree que son
sus ancestros. Compartird lo que le dicen con cualquiera que la
escuche: el fin se acerca, preparate.




Persuadié a Reiko, su nieto, para que la dejase viajar con él
cuando acept6 el trabajo en Grausee, sintiendo que caminaba a
ciegas hacia un peligro terrible. Ahora se esfuerza en escuchar
los murmullos de sus ancestros con la esperanza de descubrir
informacion util para salvarle.

Vadoma debe emplearse para reforzar el aura espeluznante del
escenario con sus visiones y predicciones de desastre, y para
establecer los mitos de la Bestia del Ortschlamm como adelanto
de sucesos posteriores. Si sobrevive al ataque del lucio gigante,
puede suministrar informacién a los PJs relativa al circulo de
piedra o a las leyendas locales, como consideres apropiado.

VADOMA

M HAHP| F | R | I |Agi|Des|Int|V [Em| H
4 (2312624 (24|54|25[51|52|55[45]|11

Habilidades: Carisma 58, Intuicién 73
Talentos: Segunda vista
Rasgos: Arma (Pufio) +2
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iA PIQUE!

Poco después de que Vadoma finalice su diatriba, el desastre
golpea al Trandafir. Lee o parafrasea lo siguiente a los jugadores:

Con un choque tremendo la barcaza se sacude y estremece cuando
golpea contra unas rocas que han pasado inadvertidas. Cajas y
barriles se sueltan de las correas que los sujetaban y los tripulantes se
esfuerzan por no caerse mientras el Trandafir se inclina y vira en la
corriente. La anciana grita cuando es arrojada hacia las espumosas
aguas del Verfelfluss.

Los Personajes tienen que pasar una Tirada Desafiante (+0) de
Atletismo para no caerse. Los que fallen son arrojados al suelo y
necesitan pasar una Tirada de Resistencia o resultan Azurdidos.
Si un jugador falla la Tirada de Atletismo por -2 NE o mis, es
arrojado por la borda y cae al rio.
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CAYENDO AL AGUA

El Verfelfluss es frio y de corriente rapida. Afortunadamente

o ‘,;E}.

. para los Personajes (no para el bote) es poco profundo en
este punto. Para no ser arrastrado y ahogarse, el Personaje
solo tiene que recuperar el equilibrio y vadearlo.

Las aguas estan heladas, alimentadas por corrientes glaciales
que proceden de las Montafias Grises. Cualquiera que se {
| sumerja en el agua, deliberadamente o como resultado de un -
accidente, puede resultar conmocionado por el frio. Para ver J
si esto ocurre haz una Tirada Normal (+20) de Aguante. Los ¥
que fallen resultan Aturdidos porque el agua helada saca el 3
aire de sus pulmones. Nota: un Personaje puede gastar un
nuevo punto de Resolucion para evitar el efecto del agua fria.

Los Personajes pueden nadar con una Tirada Normal (+20)
de Nadar, o hacer pic en el lecho del rio. Esto requiere una
Tirada Ficil (+40) de Atletismo si son de tamafio Normal
(enanos, elfos y humanos), o una Tirada Normal (+20) de
Atletismo si son de tamafio Pequeio (halflings).

Los Personajes que fallen esas tiradas; o que estin
Aturdidos, son arrastrados rio abajo y comienzan a ahogarse
(consulta WFRP, pagina 181) hasta que puedan hacer pie,

posiblemente tras dejar de estar Aturdidos.

Causar demasiado dafio o inconvenientes a los Personajes en
esta fase inicial de la aventura puede complicar el juego a un
nivel frustrante. EI D] debe animar el uso de puntos de i
Fortuna y Resolucion para evitar el ahogamiento. Si es :l

necesario gastar un punto de Destino, el desafortunado

Personaje logra llegar hasta una orilla cercana antes de
colapsar exhausto para el resto del encuentro.

;LE:.;J'& o Rl Y b ,;1,«-

Desgraciadamente para todos, el pataleo de Vadoma
en el agua atrae a un pez enorme — un lucié gigante |
— que tardard 5 Asaltos en llegar y tragarse a la
anciana a menos que se impida de algin modo.
Como resultado de su Rasgo Bestial, intentard P
huir si sufre 13 o mds Heridas, o si es atacado
(de algin modo) con fuego. El lucié gigante

no puede emplear su mordisco mientras
devora a la anciana, por lo que solo
puede defenderse con su ataque de
cola hasta que haya terminado su

comida.
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Lucio gigante joven

Se sabe que el lucio que habita los lagos y rios del Imperio crece a
proporciones titdnicas, y los pescadores narran relatos de bestias
que alcanzan los 6 metros de largo. Estas criaturas son conocidas
como lucios gigantes. La mayor parte ha sido eliminada de los
grandes rios y solo son raramente encontrados en los afluentes
mds remotos. Este espécimen es una bestia mds pequefia, de
apenas tres metros. No obstante es un peligroso depredador. Esti
hambriento y solo lucha para asegurarse la comida.

LUCIO GIGANTE

M (HA/HP| F | R | I |Agi|Des|Int|V |Em| H
8 |55| 0 |40|40 (37|40 - | 9 |40 - |26

Rasgos: Acudtico, Armadura 1, Bestial, Cola +5, De sangre
fria, Mordisco +6, Visién nocturna, Tamafo (Grande)

P

DESENLACE

Para cuando los Personajes se hayan encargado (o hayan
fracasado) del lucio gigante, Reiko y la tripulacién del Trafandir
han estabilizado la maltrecha barcaza y comenzado a rescatar lo
que pueden del naufragio. Dos striganos estin malheridos —
una mujer llamada Chella cuida su antebrazo roto, mientras que
un hombre més bajo, Ronamo, jadea y gesticula apretando sus
costillas amoratadas. Los tripulantes sanos rescatan barriles y
cajas, apildndolas en un montén en una orilla cercana.

Si Vadoma sobrevive, abrumard con alabanzas a los Personajes y
afirmard que estin preparados para enfrentarse a la Bestia.
Reiko y los striganos tratardn bien a los Personajes después de
este incidente. Compartirdn con agrado cualquier cotilleo que
conozcan (dentro de lo razonable) sin necesitar de una Tirada.

Los Personajes pueden ayudar de varias formas si muestran
iniciativa, atendiendo a los heridos u ofreciéndose para descargar
la mercancia. Una vez resueltas las Tiradas ocasionadas por las
acciones de los Personajes, Reuter les llamara. Estd en la orilla,
observando como Reiko dirige a dos tripulantes para recuperar
un pesado cofre de madera del interior de su camarote. A pesar
del desastre, se esfuerza por parecer optimista y animado.
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jPor el amor de Sigmar! Eso podria haber sido mucho peor, ;no?
Bueno, sé que tiene mala pinm, pem 10 creo que sea un contmliempo
tan serio como podéis creer. Iremos al campamento y traeremos a
Thulgrim. El sabrd el mejor modo de parchear a la vieja dama’.

Senala el bote, que parece tomar sus palabras como una sefial
para partirse catastréficamente con un estruendo desgarrador,
yéndose corriente abajo como un desecho mal pintado.

7Ah! Bueno... no importa. Ranald da con una mano y quita con la
otra. ;Estoy seguro de que la buena suerte espera a la vuelta de la
e:z]uz’na/ Siento tener que estirar los términos de nuestro contrato,
pero parece que en lugar de viajar en mi barcaza, [tendréis que
ayudarnos a transportar las mercancias al campamento! Pero para
gente como vosotros, gente con agallas, estoy seguro de que eso no es
un problema. Es un viaje corto, y con todo lo que habéis hecho por mi
hoy, tal vez haya una moneda de oro para vosotros’.

Los Personajes podrian pedir una recompensa en el acto, pero
Reuter ofrece una mueca avergonzada y sefiala el cofre, que estd
cerrado por un par de candados pesados.

‘Estaria encantado de pagaros ahora, pero como podéis ver hay dos
candados y solo tengo una llave. La ofra llave la tiene mi socia,
Fraulein Johanna Stiegler, en el campamento. Entonces, ah...

tendréis que acudir a mi si queréis ser pagados’.

Reuter no permitird ningin dafio al cofre, o forzar los candados,
sin importar lo persuasivos que puedan ser los Personajes.

PARTE 2: EL CAMINO MISTICO

Los Personajes dejan atrs la barcaza hundida y se dirigen al

campamento en Grausee. El viaje solo lleva una hora, pero una
espesa niebla y una atmésfera opresiva hacen que parezca mucho
mas largo. Para mantenerles confortados, Reuter anima la
conversacién entre los viajeros. Reiko se unird si Vadoma atin
vive. Su moral serd baja dada la pérdida de su barcaza — aunque
estaba en las ultimas y Reuter afirma que le recompensard con
un porcentaje de su valor. Si Vadoma estd muerta, Reiko rezard
en silencio a sus ancestros al menos durante 15 minutos y luego
se unird a cualquier conversacién. En realidad estd consternado
porque ella ha cruzado el Portal de Morr, pero no quiere
desanimar a su tripulacién. Si Vadoma sigue con vida, usari el
tiempo para rezar a sus ancestros pidiendo un viaje seguro. Lee o
parafrasea lo siguiente a los jugadores:

Mientras camindis fatigosamente por el camino hacia Grausee, las
sombras se alargan y llega una noche helada. Los striganos se
esfuerzan en cargar todos los materiales rescatados del naufragio,
refunfusiando y mirando con recelo a Reuter segiin lo hacen.

Por su parte, Reuter mantiene una actitud alegre, aunque hay
momentos en los que baja la guardia y se le ve pensativo y cansado.
Cada poco dice en voz alta que el viaje estd a punto de acabar, pero
estas palabras no parecen ir acordes a vuestro progreso actual.




LAS OPINIONES DE RUTGER REUTER

Reuter, atn cansado, sigue siendo un tipo sociable. Estd ansioso
por hablar e intenta conversar con los Personajes, haciéndoles
incluso preguntas muy familiares o personales. Estd dispuesto a
responder preguntas sobre si mismo, pero es dado a exagerar y
mentir. Siguen algunas posibles respuestas a las preguntas que
podrian hacerle, incluyendo también la verdad tras sus palabras.
E1 DJ puede inventar opiniones parecidas para otras preguntas.

¢Quiénes son los Reuter/Stiegler? ;Cual es tu relacién con los

Jungfreud?

Reuter compartird la informacién incluida en Reuter y sus
socios en la pagina 4, aunque serd cuidadoso de no decir nada
que pudiera ser considerado negativo. En lo que a él respecta,
los Jungfreud son parangones de nobleza y las dos familias de
mercaderes son partidarias la una de la otra.

Esta preocupado por la crisis en Ubersreik, pero cree que las
cosas llegardn a buen puerto. EIl Emperador y los Jungfreud lo
resolverdn todo; jdespués de todo, son caballeros!

Cuéntanos mis sobre tu socia.

‘Oh, Jobanna es una mujer maravillosa y una profesional
consumada. Realmente no sé qué haria sin ella. Sus habilidades de
Pplanificacion y gestion son insuperables. Realmente es un activo. Es
oriunda de esta region; nacid y se crid en Grausee, ya veis. Ella fue la
que sugirid este lugar en donde estamos construyendo el molino de
agua’.

Stiegler no es mala en los negocios, pero ha perdido el control
de la situacién. Reuter y Stiegler han llegado a odiarse entre si.
Lo que empezé como un choque de personalidades se ha visto
acentuado por su creciente percepcién de que Reuter es inepto,
deshonesto, e imprudente. Los perturbadores suefios que afligen
a quienes moran en la zona han aumentado la tensién. Las cosas
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han llegado a un punto muerto en el que ella ha terminado por
conspirar con algunos matones locales para acabar con Reuter.
La historia sobre su trasfondo es verdadera.

Cuéntanos mis sobre el trabajo que necesitas hacer.

‘Bueno, confio en el capitan Reiko y su tripulacion strigana. Creo que
hemos sido amables con ellos, asi que espero que ellos a su vez confien
en mi, pero... bien... habéis visto lo supersticiosos que son, mds que
otra cosa, y rechazan hacer ciertas tareas alrededor del campamento.
Ast pues, hay algunos trabajos ocasionales aqui y alld — desenterrar
piedras, vigilar el pantano — ya sabéis como es esto’.

Si bien Reuter necesita honestamente que se hagan algunos
trabajos — como desenterrar los oghams a los que los striganos
rechazan acercarse — estd mds preocupado en contratar gente
en quien pueda confiar y que esté a su cargo, en lugar de tener
que compartirla con Stiegler. Se estd volviendo paranoico — por
una buena razén — y quiere que alguien le cubra las espaldas.

La anciana parece creer que todo estd maldito, especialmente
el Grausee. ;Por qué?*

Ob, nuestros amigos striganos son sin duda muy trabajadores, pero
son terriblemente supersticiosos. Segiin ellos, el Grausee es el hogar de
alguna bestia o algo similar. No puedo decir que haya visto nada
fuera de lo normal durante mi estancia. Mi socia, que procede de all,
nunca lo ha mencionado, pero syo que sé?’

Los striganos no van muy desencaminados. Un megalito cerca
del lugar de la construccién tiene una maldicién que, entre otras
cosas, afecta al estado de dnimo de aquellos que se encuentran
cerca y los aflige con suefios perturbadores. El propio Reuter
estd sufriendo este efecto, aunque no lo reconozca.

Ademis, los distintos temores de Vadoma tienen su origen en
una realidad — el pantano local, el Ortschlamm, es el hogar de
una terrible bestia. Aunque Reuter no se cree nada de esto.




¢Tubarco no parecia muy bien organizado? ;:Quién se encarga
actualmente de los trabajos de construccién?

He contratado los servicios de este maravilloso ingeniero enano,
Thulgrim Nadrisson. Es el capataz y quién administra fodo el
trabajo. Es realmente maravilloso. Procede de Karak Azgaraz; un
profesional consumado. No consiente el trabajo poco riguroso y solo
compra lo mejor. ;EIl barco? Una pérdida dolorosa, pero en los
negocios ocurren estas cosas. Un accidente puede suceder a pesar de su
supervision profesional mds que a consecuencia de ella’.

Reuter contraté a Thulgrim, pero este no es lo que afirma. En
realidad, el enano se hace pasar por un ingeniero debido a un
agravio que tiene con los mercaderes. Thulgrim pretende echar
por tierra la operacién Reuter-Stiegler, arruinar la reputacién de
sus familias, y obtener tanto dinero como le sea posible. Cubre
sus defectos contratando amateurs y siempre que se le piden
cuentas le dice a Reuter que Stiegler es la culpable, o viceversa.

CHISMORREOS CON LOS STRIGANOS

A diferencia de Reuter, Reiko y los demids striganos se vuelven
silenciosos y hoscos segiin progresa el viaje y la niebla aumenta.
Vadoma, si sobrevivié, se vuelve especialmente retraida.

Para entablar conversacién, un Personaje debe hacer preguntas
educadas y pertinentes y luego pasar una Tirada Dificil (-20) de
Cotilleo. Si falla la Tirada, el strigano mds cercano bosteza y
dice: Mira, me estd costando dormir y estoy demasiado cansado para
charlar’. Si los Personajes salvaron a Vadoma no necesitan hacer
esta Tirada, aunque los striganos seguirdn diciendo que estin
cansados antes de contestar educadamente a sus preguntas. Si
pasan la Tirada, los striganos les ofrecerdn respuestas cortas.
Mantienen las siguientes opiniones y son cuidadosos de no decir
nada que pueda causar controversia y ofender a sus empleadores.
Si los Personajes estin bien considerados por Reiko, él les dard
algunas respuestas sin necesidad de una Tirada.

*  El Grausee esti definitivamente encantado.

*  Para ser justos, la mayoria de los lugares estin encantados,
pero es algo particularmente malo cerca de Grausee.

*  Si madre Vadoma dice que hay una bestia en las marismas,
probablemente la hubo hace mucho tiempo.

*  El lugar es bastante bueno para construir, pero nos iremos
al acabar el trabajo: hay demasiados fantasmas.

*  No somos expertos en construccién, pero somos practicos y
podemos aprovechar nuestro talento si se nos instruye bien.

*  Reuter, Stiegler y Thulgrim, pagan bien y con regularidad,
aunque a menudo es complicado recibir 6rdenes claras.

. La gente nativa del lugar no es amigable con nosotros.
Dicen que somos ladrones. Eso es simplemente falso.

*  Venerar a los ancestros es muy importante para nosotros.
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*  No, esos ancestros no son demonios no muertos que beben
sangre humana. ¢Acaso crees todo lo que se dice? Esas
calumnias son propagadas por perros sin honor que estin
resentidos con nosotros porque envidian nuestra vida
despreocupada e ignoran nuestra rica herencia cultural.

¢ Reuter pagard cualquier dinero que haya prometido; en
eso, al menos, es de fiar.

*  El accidente en la barcaza no pudo evitarse, de modo que
nadie es culpable.

Cualquier conversacién con Reiko y los demds striganos se ve
interrumpida por extrafios sonidos desde los bancos de niebla

que hay a ambos lados. Los striganos hablan en voz baja hasta
callarse, esperando ser atacados en cualquier momento.

PARTE 3: EN EL CAMPAMENTO

Después de una hora o mas de caminar entre la niebla, los

Personajes llegan al campamento. Estd levantado encima de un
pequefio istmo entre el Verfelfluss y el Grausee, no muy lejos de
un circulo de piedras. Aqui, conocerdn a Stiegler y Thulgrim, y
descubrirdn que no todo va bien en su asociacién comercial.

Cuando describas el campamento, tomate tiempo para mostrar
lo extrafio y aprensivo que es el lugar — normalmente, nadie lo
elegiria para pasar la noche, salvo que no tuviese otra opcién.

Mis adelante, se ve la fuente del Verfelfluss, un gran lago gris
que se extiende mds alld de la vista. E1 campamento estd en el
limite de un promontorio que descansa entre una amplia bahia
del lago y la orilla del rio. Es una gran extensién de tierra, unas
12 hectdreas en total, salpicada de arbustos y salientes rocosos.

Adn asi, es obvio porque es un buen lugar para un molino, ya
t )
que el edificio puede construirse ficilmente cerca de la orilla del

rio de corriente rapida.

Hay montones de madera y ladrillos dispuestos, y el pequefio,
pero ocupado, campamento de tiendas y carruajes se levanta en
torno a ellos. Muchos carruajes son los tipicos de los striganos:
han visto tiempos mejores y tienen una forma semicilindrica con
techos de tejas. Hay otras tres moradas en el campamento. Una
es una gran tienda cubierta con la herdldica azul y amarilla de
Ubersreik y la plata y azul de los Jungfreud. Estd en el extremo
izquierdo. La segunda es un gran carruaje de madera, opulento y
majestuoso, situado en el lado opuesto a la tienda, a la derecha
del campamento. Entre ambas hay una tienda pequefia junto a la
que se eleva una plataforma de madera. La rechoncha figura de
un enano se alza sobre la plataforma, fumando una pipa.

Mis alld del campamento se encuentra una zona mds salvaje,
con girones de niebla aferrados a la tierra empapada y salpicada
con grandes megalitos de piedra negra. Cuando los ojos de los
Personajes observan las distintas piedras, un escalofrio corre por
su espalda.
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Una Tirada Complicada (-10) de Percepcion o Facil (+40) de
Saber (Ingenieria) ofrece la impresion de que el lugar de
construccién es muy chapucero. Todo estd desorganizado: los
andamiajes son precarios y a medio construir; las excavaciones
iniciales estin demasiado cerca del rio y se han inundado. Las
herramientas de trabajo parecen baratas y los materiales de
construccién se amontonan con cuerdas, madera y ladrillos.

Si Vadoma atn vive, Reiko la lleva a una de las tiendas de los
striganos para que pueda descansar. Se quedard en cama para el
resto de la aventura, pero estari contenta de hablar con los
Personajes si acuden a ella para pedirle consejo.

A medida que Reuter se aproxima al campamento, su actitud
optimista y su sonrisa desaparecen. Rapidamente dirige a los
Personajes a su capataz, Thulgrim. Thulgrim, debe estar por ahi,
;Thulgrim!” El capataz es un enano maduro con el pelo negro
largo y barba ancha y erizada. Lleva puesto un mono de trabajo
sucio y fuma una gran pipa marrén. Su rostro se oscurece
cuando establece contacto visual con Reuter.

Thulgrim desciende de la plataforma balanceindose. Cogiendo
la pipa de entre sus dientes, eructa una espesa nube de humo
alquitranado directamente en el rostro de Reuter. De vuelta tan
pronto, humano?’ Reuter toserd. Bien, si... ah... ya wves... bien,
tuvimos un pequerio... contratiempo... en el rio. Esta amable gente
demostrd ser muy 1ditil en el suceso... Esperaba que pudiéramos
ofrecerles una pequeria compensacion. Ademds, los he contratado para
realizar algunas de las tareas en el campamento. Ya sabes cuales son.
Los asuntos que los striganos son... bueno... reticentes a hacer’.
Rebusca dentro de su jubén y saca una gran llave de cobre en
una cadena que lleva en torno a su cuello. s Quizds puedas llevar
el cofre a la caravana de Stiegler y arreglar algo de plata para ellos?’

» SRS T
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Thulgrim — Charlatan

Thulgrim es el capataz del campamento y el enano responsable
de que se construya el molino. Sin embargo, hay mucho miés de
lo que sugiere su apariencia inicial. Consulta La historia de
Thulgrim en la pigina 24 para mds detalles sobre su agravio
personal contra Reuter y Stiegler, y la verglienza que carga en
consecuencia. Nota: los enanos no suelen escoger la Profesion
de Charlatin; pero Thulgrim lo hizo porque sentia que existian
razones para ello. Es muy consciente de la deshonra que supone
para su nombre y estd totalmente dispuesto a pagar el precio.

}T THULGRIM
HAHP| F | R | I Agi Des|Int| V |Em| H
4 |53 (38(49|48|57|26(53|37]|52|35]18

Habilidades: Liderazgo 52, Regatear 45
Rasgos: Arma (Martillo) +8
L

T

] Carreta de Stiegler
2 Tienda de Thulgrim/plataforn
3 Tiendade Reuter

4 Cimientos inundad
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Si los personajes se quejan porque Reuter prometi6é una corona
de oro a cada uno, levanta las manos y parece dolido. Explica
que, naturalmente, con los dos candados que tiene el cofre de la
paga, Stiegler tendrd que ser consultada primero. Ademds, con
la reciente pérdida de la barcaza, es poco probable que Stiegler
esté comunicativa con el tema del dinero... Pero insiste en que
al final conseguird ablandarla y que serdn pagados, antes de
reiterar que estd cansado y que necesita reposar un poco.

Reuter estd verdaderamente agotado. Se siente abatido en este

momento. Responderd a cualquier consulta de forma somera

antes de irse a su cama. Thulgrim hard sefias a los Personajes
{ para que le sigan con el cofre mientras se dirige hacia el carruaje
; de Stiegler.

UNA REUNION CON JOHANNA STIEGLER

Thulgrim no es un enano hablador. Estd amargado y distraido,
sufre insomnio, y guarda un agravio ardiente. Normalmente,
responde a las preguntas de una manera concisa, empleando

R monosilabos si es posible. Si se le pregunta algo no concluyente,
wrd, responde, eso requiere pensarlo; me pondré en contacto contigo para
= eso’, en lugar de entablar una conversacién. Si un Personaje le
& sugiere que el trabajo estd siendo deficiente, se esforzard por

conservar la calma.

Las técnicas que emplearia si tuviese un buen pusiado de enanos para
trabajar, serian tan sélidas como las mismisimas Montanias Grises,

1

L . . .

: pero las cosas solo pueden ir asi de bien con la escasez de talento y
Jfondos que tengo a mi disposicion. Si creéis que podéis obtener mejores

. resultados de una pandilla de humanos perezosos y de dos idiotas

i." enfadados, entonces, ;sabéis lo que os digo? ;Adelante!’

r

Mientras los Personajes caminan hacia el carruaje de Stiegler,
ella concluye un encuentro con su socio, Hans Strahnig. El se va
antes de que lleguen alli, pero un Personaje que pase una Tirada
Dificil (-20) de Percepcién podrd tener una visién general del
hombre que sale del carruaje y abandona el campamento. Es de
aspecto rudo, con cicatrices en la cara y pelo negro y lacio. Viste
ropa campesina parcheada en tonos verdes y marrones. Para mds
detalles sobre Hans y su relacion con Stiegler, consulta la pagina
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19. Thulgrim sube los escalones de la gran carreta y golpea con
fuerza. Desde dentro se pueden escuchar sonidos débiles de pies
arrastrandose y suspiros. Luego pasos, el sonido de unos tacones
golpeando las tablas del suelo, justo antes que la puerta se abra.

Stiegler es una mujer alta, vestida con unos elegantes pantalones
ajustados y un jubén. Su pelo, ligeramente aceitado, cuelga en
rizos dorados. Su boca es un gesto de desaprobacién pintado en
rojo. Sus deslumbrantes ojos son de azul intenso, inyectados en
sangre y con los parpados enrojecidos. Mds que hablar, sisea con
los dientes apretados. Yo... esperaba... poder... dormir. Sea lo que
sea que querdis, ;no puede esperar hasta maniana?’

Thulgrim estd completamente impédvido ante su malestar. E/
barco tuvo problemas. Esta gente ayudd con el rescate. Reuter quiere
compensarlos. Y compensarlos bien si es posible’.

Stiegler desvia la mirada con un suspiro teatral. ;Como si mi
estimado socio no hubiese demostrado ya su incompetencia y su
libertinaje! Enano, ya tengo un campamento repleto de, asi llamados,
activos jque obstinadamente no sudan para mi! Trae ese cofre dentro
y coldcalo en el suelo, jpero no autorizaré el gasto de un solo penique
de bronce hasta que vea algiin progreso!’

Stiegler es una mujer feroz y decidida, sincera en su negativa a
gastar mds dinero. Sin embargo, también estd agotada por sus
pesadillas y el estrés. Asi que, si los Personajes insisten en que
merecen algo de dinero, finalmente les pagard para deshacerse
de ellos. No obstante, obtener el dinero de Stiegler requiere que
los Personajes discutan y pasen una Tirada Complicada (-10)
de Regatear. Si tienen éxito, pagard a cada uno 10 chelines, mds
2 chelines por NE, hasta un méximo de 1CO.

Antes de que los Personajes se marchen, Stiegler suavizara la
situacién. Necesita la ayuda de personas competentes. ‘Quizds
hayamos empezado con mal pie. Si es asi, pido vuestra indulgencia.
Normalmente no soy asi. Las cosas se han wvuelto... estresantes
dltimamente. Intentemos descansar bien esta noche y por la masiana
podremos llegar a un acuerdo mutuo, 3eh? Os aseguro que cualquier
cosa que Reuter os haya prometido yo la doblare — y a diferencia de
él, yo mantengo siempre mis promesas’.

Johanna Stiegler — Mercader

Stiegler estd desesperada. Su asociacién con Rutger Reuter —
que parecia tan sabia al principio cuando el joven era encantador
— ha demostrado ser un desastre. Reuter miente y gasta, y gasta
y miente. Ver que el dinero logrado del trato con los Thagga
(consulta la pagina 24) se ha disipado a manos de Reuter, y sin
ningtin medio legal para apartarlo del negocio, hace que no vea
posible completar el molino con Reuter implicado. Ella ha
intentado agradarle, le ha suplicado, rogado y amenazado, pero
Reuter no cede. Asi que, el tnico curso de accién que ve para
mantenerse viva en el negocio es: eliminar a Reuter.

En el fondo, Stiegler puede ser una mujer despiadada y sin
ninguna empatia en su alma oscura, pero el asesinato no es algo
que ella suela contemplar. Las pesadillas y la atmdsfera opresiva
causadas por las Piedras Negras de Grausee la han desalentado,




pero si esa influencia desapareciese, el horror de lo que ordené
haria que se desmoronase rapidamente.

Interprétala como agotada, ansiosa y de mirada enajenada, pero
también enérgica y segura. Pasard la mayor parte del escenario
evitando un cara a cara, bien por temor a que otros desvelen lo
que ha planeado, o avergonzada de haber sido engafiada por el
enano y horrorizada por haber ordenado la muerte de Reuter.

JOHANNA STIEGLER

HA|{HP| F | R | I |Agi|Des|Int|V [Em| H
4 |35(38|49(48[57|26(53|61|42|35]|18

Habilidades: Regatear 46
Rasgos: Arma (Daga) +6

Los Personajes deben ahora encontrar un sitio donde dormir
mientras se pone el sol. Thulgrim se escusa y se dirige a su
cama. Por todo el campamento los trabajadores striganos se van
a sus tiendas para pasar la noche. Se aconsejard a los Personajes
hacer lo mismo a menos que quiera empezar a estar Fatigados.

Los Personajes tienen tres opciones obvias para dormir:

*  Pagar 1 chelin cada uno a los striganos para que les acojan
esta noche.

* Dormir gratis con los striganos, si salvaron a Vadoma o
Reiko estd bien dispuesto hacia ellos.

Hacer una Tirada Desafiante (+0) de Supervivencia para
construir un simple cobertizo. El éxito resguardard a un
Personaje, mds uno adicional por cada +1 NE logrado.

Hacer multiples Tiradas, o dormir sin un refugio, causard que
los Personajes se levanten la mafiana siguiente con la Condicién

Fatigado.

AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN

PESADILLAS

Esa noche, las pesadillas perturban el suefio de todos, aunque no
todos las recuerdan. Cada Personaje debe hacer una Tirada
Desafiante (+0) de Calma. Los que fallan ganan la Condicién
Fatigado y recuerdan la siguiente pesadilla:

Anexo 3: La pesadilla
Te despiertas on un sobresalto repenting, cn tu razon ﬁ
golpando wntra tus wstillas. Tus reuerdos de la pesadilla se
desvanaen tan pronto como te despiertas, pero Teuerdas una
ama de paja, d_fuggo onsumiendo una cbasia, grandes garmas
que te agarman y te sugtan. Rmdasdygﬁgbdelalumdd
Caos sobre las aguas dd Grause sindo omsumido por un o
morme y furioso. Tu espalda apretada cntra una losa de

| piatra. Cuggo no reeuerdas nada, salwo una angustia intmsa y

. la sensacion de haberlo perdido todo, desolado, para siempre,
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YENDO A GRAUSEE

Los jugadores pueden viajar al pueblo de Grausee para
obtener ayuda o consejo adicional durante la aventura. Esta
clase de comportamiento puede confundir a los DJs novatos,
porque por un lado es eminentemente evidente, pero por
otro arruina la diversion si contratan PN]s competentes para
hacer el trabajo por ellos.

Grausee es una comunidad agricola de alrededor de 500
almas, en su mayoria cmpleadas en los campos. Algunos
locales también pescan en el lago cercano de Grausee, donde
abundan las carpas. Cazadores y recolectores hacen aqui su
trabajo, peinando los bosques al este en busca de plantas y
setas comestibles, ademds de la caza de pajaros, conejos y
ciervos. La turba también sustenta la economia local, ya que
los ladrillos de turba seca son embarcados desde Grausee a
Ubersreik y a pueblos cercanos. Como muchas comunidades
rurales en Reikland, las casas estan dispersas alrededor del
drea, consistiendo en granjas valladas y fortificadas contra los
goblin y otras amenazas. No obstante, unos veinte hogares se
asientan en la orilla del lago, y un templo pequeiio dedicado
a Sigmar provee las necesidades espirituales de los lugarefios.

Si los Personajes van a Grausee a buscar ayuda, encontraran
que el pueblo estdi demasiado ocupado con sus propios
problemas. La gente puede confirmarles que Stiegler es de
alli, pero comparten la creencia de los striganos de que el
drea de la construccion estd maldito. No quieren tener nada
que ver con ese asunto. También reconocerin la descripcion
de Hans Strahnig, si se la ofrecen, ¢ insinuardn que es un
violento zascandil al que los Personajes deberian evitar.
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PARTE 4: EL LUGAR
Y LAS PIEDRAS

Los Personajes se despiertan bajo el trasiego habitual de una
construccion — los trabajadores striganos doblan el lomo para
limpiar el terreno inundado, amarran andamios no demasiado
estables, y prosiguen su trabajo mediocre para levantar el molino
de agua. Una niebla espesa cubre el terreno y se desplaza entre
los drboles, dejandolo todo himedo e inconfortable.

Thulgrim hace una visita a los Personajes, les ofrece unas escasas
gachas de cebada machacada y les asigna su tarea para el dia:
cavar y arrastrar los grandes megalitos que se alzan en el istmo.
Durante su trabajo, los Personajes pueden descubrir mas pistas
sobre el drea local — la ‘maldicién’ de la que habla Vadoma — y
pueden tener incluso la oportunidad de encontrar un tesoro para
si mismos. Thulgrim dice que la orden viene de Stiegler, pero
estd seguro de que Reuter les habria pedido lo mismo.

‘Como habéis visto la noche pasada, la pareja a cargo de este lugar no
se pone de acuerdo; aiin no han decidido cudnto pagaros por el rescate
que hicisteis ayer.Si me preguntdis, no hay derecho, ya que parece que
todos los fondos descansarian en el fondo del rio si no fuese por
wvosotros. En cualguier caso, ciertamente os pagam’n por un tmbaja
honesto, acordado con un honesto apreton de manos. Stiegler me dijo
que os encargara cavar las antiguas piedras ogham que llenan el
lugar. Son un verdadero fastidio y los striganos se niegan a acercarse
a ellas — dicen que es tabii o alguna tonteria asi. ;Son unos
supersticiosos! Si  pudieseis cavar alrededor de las piedras y
derribarlas, creo que no les importaria arrastrarias fuera. Hacedlo y
tendréis un chelin cada uno por cada piedra, y son siete piedras en
total. 'Y soy yo el que os promete ese dinero — ast que lo conseguiréis,
independientemente de lo que Reuter pueda o no deberos’.

No se puede regatear con Thulgrim y no hay otra cosa que los
Personajes puedan hacer. Si simplemente se niegan a excavar las
piedras, el capataz resopla y envia un mensaje a Grausee para
contratar peones del pueblo que hagan el trabajo.

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

Si los Personajes desean hablar con Reuter o Stiegler, descubren
que Reuter no estd en su tienda y que no es posible encontrarle,
mientras que Stiegler estd exhausta y dormida. Si es molestada,
les dice que hablara con ellos por la tarde.

TRASTOCANDO EXPECTATIVAS

Por lo general, en aventuras de este tipo, desenterrar un vicjo
circulo de piedras es, obviamente, algo muy estipido. En
este escenario es al contrario. Si los Personajes desentierran
los antiguos oghams, solo ocurririn cosas buenas. No
obstante, derribar los megalitos aterrard a muchos veteranos
de WFRP que esperaran desatar algin horror antiguo.
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Los OGHAMS

Los oghams son parte de un complejo megalitico mds amplio
que se extiende sobre el terreno. Hay seis piedras mds pequefias
dispuestas un circulo irregular alrededor de la piedra principal.
Las piedras mas pequeiias son de granito negro de las Montafias
Grises. Cada una mide poco mds de un metro y estd cubierta
con una espesa capa de enmarafiado liquen verde. Rascar el
liquen revela disefios abstractos de lazos en espiral en sus bases.

La piedra central es de casi tres metros de alto, moldeada como
una columna vagamente hexagonal de basalto marrén oscuro.
Una escasa patina de algas crece en su superficie, y unos dcaros
rojos y escurridizos tienen su hogar aqui. De los seis lados del
ogham central, uno es mas ancho y antafio estuvo profusamente
decorado. Un disefio en espiral de lineas entrelazadas corre por
del borde y lineas horizontales dividen el disefio interior en
muchas filas. Es imposible decir que habia representado entre
ellas porque la roca ha sido cincelada.



Ciertamente alguna mano antigua trabajé duro para eliminar
todo rastro de lo que en el pasado se grabé en la roca. La niebla
cuelga densa sobre el terreno alrededor de la piedra, cortada por
la abundante vegetacién, pero no toca la roca. La tierra en torno
a la piedra mds grande es un monticulo de tierra suelta.

Si los Personajes cavan alrededor de la piedra, descubririn que
los grabados en su base no han sido borrados. Segin raspan mas
tierra de la base, se revelan los motivos. Parece que la piedra
mostraba antafio extensas inscripciones que relataban la historia
de criaturas extrafias, pero que en los afios posteriores se hizo un
esfuerzo por destruir cualquier evidencia de su existencia o
significado.

El aspecto de las criaturas es brutal. Salvajes y gigantes con
cuerpos en forma de barril. Tienen cabezas triangulares en cuyo
interior hay un tnico gran ojo. Las criaturas moran en torres
primitivas construidas alrededor de la orilla de un gran lago.
Una de las criaturas es mucho mds grande que el resto y aparece
prominentemente en los grabados. A juzgar por sus pechos
oscilantes, es una hembra. Mientras que las demds criaturas son
calvas, su pelo cuelga en trenzas largas y deshilachadas.

Una escena muestra alguna clase de partida de guerra atacando
un pueblo de pequefias chozas redondas, y llevindose botin y
prisioneros. En el extremo derecho de esta imagen la hembra
hinchada enarbola las cabezas de prisioneros asesinados sobre las
aguas del lago. En las aguas se puede discernir una borrosa
imagen de un monstruo de cabeza cornuda.

La siguiente fila muestra mds ataques y ritos profanos. Una gran
bestia — de casi cuatro veces el tamafio de las otras criaturas —
las acompafia, parecida a un gran lagarto con cuatro pares de
patas. Lineas dentadas, como rayos de tormenta, emanan de sus
ojos, golpeando a los indefensos habitantes de las chozas.

La ultima fila de imdgenes muestra la muerte y el enterramiento
de la hembra hinchada. Las criaturas ciclope se reiinen en torno
a su cuerpo, desgarrando el cielo con sus brazos extendidos.
Después es enterrada en el suelo junto a un gran lago y se
levanta un gran obelisco para marcar el lugar.

Por supuesto, el obelisco mostrado en los grabados es el mismo
en el que los Personajes estin cavando. Los Personajes pueden
hacer una Tirada si quieren interpretar la escena, obteniendo
mis detalles con un éxito o informacién errénea con un fracaso.

AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN
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Tirada de Saber (Historia)

Un Personaje que pase una Tirada Dificil (-20) de Saber
(Historia) es capaz de deducir la siguiente informacién de las
escenas mostradas en la piedra:

Anexo 4: Historia de las piedras

S Tﬁj
Cas pialras se reomontan a wnos siglos antes de la era de

Sigmm; cuando las tribus de humanos primitivos de la zona se
enfrentaban on goblin y hombres bestia, por d dominio. En ese
tiemypo, . lago gmusee era d hogar de vn gran dan de fimir; que
entermaron a su matriara en este lugar. ‘Esta matriara no
twb, aparentemente, hias, de modo que su muerte habria
significado d final dd dan. Claramente era vuna, poderosa bruja
 su habilidad para tratar wn los demonios dd Caos vio su
| partida de guerra reforzada con criaturas @éticas, omo d feroz
| basiliswo mostrado en la piedra. |
LR T

L

AT

L L2 S

Tirada de Arte (Escultura) u Oficio (Cantero)

Un Personaje que pase una Tirada Desafiante (+0) de Arte
(Escultura) u Oficio (Cantero) puede discernir lo siguiente
sobre la piedra:

Anexo 5: Los grabados sobre las piedras
-

Cas pietras fueron inidalmente talladas hace muchos siglos, tal
vz milenios, y se han erosionado mucho. Prta desfiguracion de
la piedra entral e mucho mds raiente, puede que dos o tres
siglos, v las maras de las herramientas usadas son daramente
visibles. Transportar la piatra desde las Montasias Gyrises tur
que Taquerir wn gran esfuerzo. Cos intrinaados rdieves sobre la
parte enterrada debieron newsitar una gran habilidad de sus
| escultores por las crudas herramientas que probablemente tenian

| a mano.
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Tirada de Intuicién

Un Personaje con habilidad mdgica que pase una Tirada
Normal (+20) de Intuicién es capaz de discernir lo siguiente
sobre la piedra:

Anexo 6: Vision bruja y las piedras

En d distante pasado, algunas maldicones malignas debieron \%
- dhar, eLthodzluMngfamptoymgmymmeMum
[ como una atadura e la tierra, manteniendo alguna maldicion

ser dispuestas sobre las piedras. Un powo de esa energia oscura \
J;
o anjuro largo tiempo olvidado, lo que podria explicar la

atin persiste. Esta energia apparee omo una mancha borrsa de
| inquietante smsacon quela gente time sobre este lugar: )
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RETIRANDO 1LOS OGHAMS

No hay que hacer nada particularmente peligroso, o especial,
para derribar las piedras, solo trabajar duro. Es una labor
compleja y los Personajes deben pasar una Tirada Desafiante
(+0) de Aguante tras derribar una cantidad de oghams igual a su
Bonificacion de Resistencia, u obtener la Condicién Fatigado.

Si los Personajes simplemente derriban el anillo exterior de
piedras, pueden hacerlo sin mayores incidentes. Cuando retiran
el ogham central, se respira una sensacién de alivio a lo largo de
todo el campamento al disiparse sus energias oscuras.

Si los Personajes contindan sus excavaciones con la esperanza de
encontrar un cuerpo enterrado bajo la piedra principal, podrian
descubrir otros objetos de interés. Para hallar la ubicacién de la
tumba un Personaje debe pasar una Tirada Desafiante (+0) de
Intuicién o Facil (+40) de Saber (Ingenieria). La Tirada solo
puede ser hecha una vez por cada PJ, o varios Personajes podrian

NE Resultado Consecuencias

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

prestar Ayuda (como se describe en WFRP, pigina 155). Usa la

tabla a continuacién para determinar lo que encuentran.

Los casos de fallos més graves implican que los Personajes no
encuentran nada.

TERMINANDO EL TRABAJO

Si los personajes se limitan a derribar las piedras, terminan su
trabajo al mediodia. Si excavan la tumba, lo hacen a media
tarde, o quizds después en funcién del éxito de sus excavaciones.
Si abordan a Thulgrim preguntando sobre su paga, argumenta
que lo tratard por la noche cuando se encargue de la paga diaria
de todos.

Retirar la piedra central interrumpird las energias oscuras que
impregnan el drea, y el dhar que se aferra al obelisco se disipa
rapidamente, convirtiéndolo en una piedra mundana. Cualquier

Exito
asombroso

+6 0

Los personajes localizan ripidamente la tumba de la matriarca fimir. Su sarcéfago se ha
inundado con el agua estancada del Grausee. Todo lo que quedan son trozos de ropa
antiguos, pelo y unos pocos huesos. Sin embargo, también hay seis torques de oro en la
tumba. Estin pobremente elaborados y la calidad del metal no es muy alta, pero pueden
venderse a un orfebre en una ciudad como Ubersreik por 2 CO cada uno, aunque Regatear
podria incrementar esta cantidad. Alternativamente pueden venderse por 315 CO cada uno
a un coleccionista. Sin embargo, transportar los torques y encontrar un comprador — y
asegurarse de que los torques no son robados en este proceso — es una aventura en s{ misma.

Exito
impresionante

+4a+5

torques).

Como un Exito asombroso, pero los Personajes llaman la atencién mientras cavan y se
extiende el rumor por el campamento de que han encontrado algo valioso. Hay una carterista
entre los trabajadores, que intentard robar a un Personaje al azar antes del fin de la aventura.
Queda criterio del DJ el momento. La carterista hace una Tirada Enfrentada de
Prestidigitacion/Percepcion con su Habilidad de 56. Si la carterista tiene éxito se hace con
dos torques (si el Personaje los lleva) o con la mitad del dinero del Personaje (si no lleva los

+2a+3 Exito

Como un Exito asombroso, pero el trabajo requiere mas tiempo para llevarse a cabo y
Thulgrim se une a los Personajes para averiguar como progresan, justo en el momento en
que descubren el tesoro. A menos que empleen algin tipo de prestidigitacion (o su
equivalente magico) para ocultar su nuevo hallazgo, indicard que cualquier oro encontrado
en el lugar pertenece a Reuter-Stiegler. Pero les ofrecerd una paga por el descubrimiento de
7 chelines de plata por cada torque. Se puede Regatear esta cantidad hasta los 10 chelines.

Exito
marginal

+0a+1

Como un Exito asombroso, pero los Personajes necesitan mucho mds tiempo para encontrar
algo, por lo que todos son conscientes de su actividad. Cuando encuentran el tesoro, Stiegler
estd vigilindolos como un halcén y tomara de inmediato posesién de cualquier hallazgo
interesante. Si los Personajes argumentan que deberian recibir una recompensa y pasan una
Tirada Dificil (-20) de Carisma, ofrecerd a regafiadientes un pago de 4 chelines a cada uno.

Fallo

marginal

Los Personajes no encuentran nada. Sin embargo, antes de que abandonen la excavacién
Thulgrim llega al lugar y descubre el tesoro. Si los Personajes argumentan que no habria
encontrado el tesoro sin su ayuda y pasan una Tirada Dificil (-20) de Carisma, ofrecerd un
pago de 2 chelines de plata a cada uno por el descubrimiento.

16



Personaje que hubiese percibido estas energias sentird como se
desvanecen al caer la piedra. La extrafia sensacién presente en el
campamento desaparece y se extiende un sentimiento de alivio
generalizado. Desde este momento en adelante, llegan a su fin
las pesadillas sufridas por todos en las cercanias de Grausee.

4

LAS PIEDRAS NEGRAS DE GRAUSEE |

Las Piedras Negras han estado aqui durante casi tres mil
afios. Mas alld de su apariencia siniestra y de marcar el lugar
de enterramiento de una bruja fimir, la piedra central causa
los siguicntes efectos mientras permanezca en pie:

® Todas las criaturas sintientes a menos de 3 kilometros
de las piedras sufren pesadillas de asesinatos, muerte y

pérdidas (consulta Pesadillas en la pagina 13).

e La nicbla se eleva hasta a 3-5 kilometros de la piedra
incluso en los dias mas brillantes de verano.

e La Bestia del Ortschlamm, el guardién de la piedra —
aunque hace mucho tiempo que olvidé su propésito —
no puede morir (consulta La Bestia Eterna, pagina 20).

e, o

PARTE 5: LA MUERTE DE
RUTGER REUTER

Los striganos cuelgan sus herramientas tras la jornada, y es
probable que los Personajes quieran descansar y comer. Si han
retirado algunas piedras, los striganos estdn impresionados y les

ofrecen tazones de carne guisada picante. El 4nimo serd menos
opresivo si el ogham principal fue retirado, aunque nadie salvo
Vadoma establece una conexién entre estos dos hechos. Solo lo
mencionari si van a verla a su tienda. Ademds, si se han retirado
todas las piedras, la niebla disminuye considerablemente.

Después de comer, si las piedras han sido retiradas, los striganos
encenderdn un fuego para cantar y bailar, y Reiko pedird a los
Personajes que se unan a ellos. Miés tarde, a medida que el dia se
desvanece, Thulgrim se acercard, necesita que Reuter le abra el
cofre del dinero para pagarles, pero no puede encontrarle.

Para investigar, los Personajes tienen que dirigirse a la tienda de
Reuter. Si las piedras han sido derribadas, les serd facil detectar
un rastro de hierba aplastada que parte desde la tienda a la orilla
mids cercana del rio, revelado por la escasa niebla. Unas huellas
de unos grandes pies de tres dedos pueden verse en el lodo en
torno al rastro. Si la niebla no ha retrocedido, es necesaria una
Tirada Desafiante (+0) de Percepcion para percatarse de estos
detalles en la bruma nocturna.

Si los Personajes no son activos en la buisqueda, los striganos
descubren el rastro a las 6rdenes de Thulgrim, lo siguen, y luego
dan la alarma, lo que probablemente convocari a todo el mundo.

AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN
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En la orilla del rio hay un grupo de juncos, con sus altos tallos
agitandose con la brisa. El cuerpo de Rutger Reuter yace alli. Su
caddver es una visién impactante. Viste una bata de lino blanco
empapada en sangre. Le falta el brazo derecho y los desgarros en
su hombro hablan de incisiones afiladas y salvajes. Su rostro, a
pesar de toda la violencia sufrida, estd extrafiamente sereno, con
los ojos cerrados y la boca ligeramente abierta. Las huellas de
grandes pies con tres dedos marcan el lodo alrededor de la orilla.
Rastros de niebla ain se aferran a su cuerpo frio, enroscindose
en torno a su brazo y sus piernas como tenues tenticulos. ¢

Una multitud de striganos se reunird ripidamente, murmurando
entre si con un pdnico creciente. Reiko da voz a sus miedos. Es y
cierto que este lugar estd maldito! [La gran bestia del Ortschlamm 3
estd aquil” Gesticulard hacia los pantanos que se encuentran al
otro lado del rio. jHa venido en busca de sangre justo como madame
Vadoma dijo que haria! El momento de partir ha llegado’. Tras sus
palabras, los otros striganos hacen signos contra el mal. Algunos
susurran con asentimiento y se dirigen a sus carruajes.

Si los Personajes investigan el cuerpo de Reuter descubren que
la llave del cofre sigue en su cuello. Un Personaje que observe de
cerca las heridas y pase una Tirada Dificil (-20) de Percepcion
o Facil (+40) de Sanar notard que la mano izquierda de Reuter
no muestra heridas defensivas, y que salvo el brazo desaparecido,
su cuerpo no ha sido golpeado, magullado o mordido.

UN MOMENTO CRUCIAL

Cuando Thulgrim y Stiegler llegan a la escena, discutirdn sobre
quién debe hacerse cargo de la llave de Reuter. Lee o parafrasea
el siguiente texto a los jugadores, ajustindolo a los sucesos segin
corresponda:

Stiegler contempla el cuerpo de Reuter sin ocultar su desprecio.
iAsi que ahora el imbécil estd muerto! Supongo que tendré que .
explicarles esto a sus padres, jcomo si no me hubiese causado ya > 1
suficientes problemas!’ fr

Thulgrim farfulla. ‘Maldita
seas, muestra un poco de respeto
por los muertos’.
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SRespeto? (Lo que necesitamos aqui es justicial’ Stiegler saca una
bolsa pesada de su cinturén. ;Diez coronas de oro para las almas
valientes que me traigan la cabeza del monstruo responsable de esto!’
Agita la bolsa en el aire. {Diez coronas de oro!” Luego se acerca al
cuerpo. ‘Me resarciré con los fondos, s;donde estd esa llave?’

‘En realidad, creo que es mejor que me quede con la llave’, grita
Thulgrim. Después de todo, esta es una operacion conjunta. Dudo
que los Reuter estuviesen contentos con su inversion dnicamente en
manos de una forastera. Sé cémo me sentiria si viese a otro con mi
dinero’. Thulgrim arroja una mirada cémplice y llena de odio,
aunque ella parece no darse cuenta o preocuparse.

3Y qué autoridad, qué derecho, tienes respecto a este asunto enano?
Ninguno! Hasta que los Reuters envien a alguien para reemplazar a
su difunto Rutger, ;solo yo estoy al cargo aquil’

Si los Personajes tienen alguna opinién sobre quien deberia
quedarse la llave pueden intentar intervenir de alguna forma. En
caso contrario, Thulgrim cede ante Stiegler, aunque continua
maldiciendo por lo bajo. Ningun trabajador estd interesado en
rastrear al monstruo, asi que los Personajes son animados a
perseguirlo tanto por Thulgrim como por Stiegler. Después de
todo jpara eso os trajo Reuter aqui!’ Proporcionardn a los personajes
un pequefio bote para permitirles atravesar a la orilla occidental
del Verfelfluss.

PARTE 6: LA BESTIA
DEL ORTSCHLAMM

Los Personajes viajan a través del lago hacia el Ortschlamm para
descubrir a los verdaderos culpables tras la muerte de Reuter.
Podrian sorprenderse por su hallazgo: bandidos contratados por
Stiegler. Sin embargo, los temores de Vadoma son una vez mds
refrendados cuando el mismo monstruo por el que se hacian
pasar los bandidos intenta devorar a todo el que ve.
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EL ORTSCHLAMM ,

Al oeste del Grausee hay un area de pantanos arbolados

e

o oy
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~ conocida como el Ortschlamm. Es oscuro y misterioso, un
~ paraje del que se dice que estdi contaminado por una
- maldicién permanente. Un miasma marrén ¢ insano cubre

todo, incluso en los dias soleados, y un olor fétido se eleva
j del agua estancada. Sus alrededores son visitados por los
 cortadores de turba y pescadores de Grausee, pero los
?;} recolectores solo se aventuran si necesitan desesperadamente
- anguilas y cangrejos de rio. Es un lugar de escaso botin,

~ pérdidas trégicas, y formas que se dejan entrever a lo lejos.

SIGUIENDO EL RASTRO

El rastro es asombrosamente, casi hasta lo cémico, facil
de discernir en la otra orilla del rio, donde pueden verse
varias huellas de tres dedos. Permite que los Personajes

-- WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

hagan una Tirada Desafiante (+0) de Rastrear para determinar
si existe algo antinatural en las huellas. Si obtienen 3+ NE,
descubrirdn que el rastro parece deliberado — tanto por tratarse
de pisadas mds pesadas o ligeras de lo que dejaria una criatura
normal, sugiriendo que existe alguna clase de engafio.

Las huellas se abren paso a través de los pasos excavados por los
cortadores de turba, cuyas palas han cavado profundos canales
en el terreno lleno de brezos que se desbordan cubiertos con una
neblina marrén. El suelo es traicionero — raramente visible a
través del miasma que oculta un lodo oscuro y pegajoso. Pronto,
los Personajes se encontrardn saltando entre las pequeiias islas
que se elevan por encima de la niebla — terreno firme con
costras donde el sol ha endurecido la turba, o monticulos donde
crecen extensiones desiguales de hierbas del pantano.

A medida que avanzan, el camino se vuelve mas tupido. El
terreno acoge masas de abedules altos y palidos, adornados con
ramas rigidas y delgadas que se mueven a un lado y otro segin
pasan los Personajes, y que se amontonan por encima de ellos,
bloqueando la poca luz que queda del dia.

Lentamente, el terreno comienza a elevarse, y caminar colina
arriba es complicado. Los Personajes deberfan hacer una Tirada
Desafiante (+0) de Aguante o sufrir la Condicién Fatigado. Los
Personajes podrian querer descansar aqui durante un instante
para recuperar el aliento y eliminar esta Condicién, pero antes
de que puedan, lee o parafrasea el siguiente texto a los jugadores:

A medida que os abris camino a través de una zona especialmente
densa de abedules, escuchdis unos repentinos gritos de alarma muy
cerca. A través de la niebla que se arremolina podéis distinguir

tres formas que corren en vuestra direccion, huyendo de ofra
forma mucho mds grande que se asoma tras ellas.

Mis adelante, los drboles se diseminan alrededor de la
orilla de un gran y fangoso lago de montafia. Hay tres
recolectores en la orilla, arrastrindose por el barro y
presas del panico, que han arrojado sus bolsas
y bastones mientras intentan escapar de la
horrible monstruosidad que les persigue.



La criatura es enorme, de casi 6 metros de longitud — con su
imponente cabeza y hombros elevindose sobre los recolectores.
Camina con ocho sucias patas mientras abre su boca cavernosa.
Claramente, es vieja y enfermiza, y sus pasos temblorosos son
inestables y arritmicos. Muchos de sus dientes estdn rotos o han
desaparecido, y su piel pélida y verde cuelga en grandes pliegues
en su marchito cuerpo. Entrecierra los ojos y resopla mientras se
mueve por la niebla, con sus ojos pequefios y saltones nublados
por gruesas cataratas. Adn asi es una visién temible, y pese a su
debilidad, con un solo golpe podria partir a una persona en dos.

La Bestia del Ortschlamm

La Bestia del Ortschlamm es un antiguo basilisco que habita en
el pantano. Ha estado alli durante milenios. Una criatura impia
del Caos invocada hace mucho por los fimir, cuya presencia en
el pantano ha vuelto téxicas las aguas estancadas y hace el lugar
hostil para la mayoria de formas de vida. Como otros basiliscos,
es un reptil de ocho patas. Aunque sigue siendo un poderoso
enemigo, el basilisco se ha marchitado con la edad y sus ojos
estdn lacrimosos y vagos. Su debilidad relativa se refleja en su
perfil, que es mucho mds débil que el de un espécimen sano.

Este es el tnico PNJ en el escenario con varios rasgos que
recordar, asi que témate tu tiempo para leer, y luego releer, para
que sirve cada uno. Esto asegura que cuando llegue la Bestia, tu
juego no se verd interrumpido para consultar los Rasgos y sus
efectos.

LA BESTIA DEL ORTSCHLAMM
M HAHP| F | R | I |Agi|Des|Int|V [Em| H
4 125(15(45|55|15|10| - [17[23| - |45

Habilidades: C/cerrado (Dientes/garras) 45, Intimidar 75
Rasgos: Arma +6, Armadura 1, Bestial, Cola +8, De sangre

fria, Infectado, Inmunidad (Veneno), Visién nocturna, Mirada
petrificante, Mordisco +7, Tamafio (Enorme), Veneno, Zancada
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Hans Strahnig, Gurdty Frederick Hynckel

Los tres hombres son habitantes del drea de Grausee. Fueron
contratados por Johanna Stiegler para matar a Rutger Reuter y
dejar un rastro de huellas falsas hacia el lago. Han descubierto
para su consternaciéon que los rumores de una extrafia criatura
que habitaba en los pantanos, cuentos que les contaron de nifios,
tienen una base real. Los tres tienen un aspecto similar: pelo
oscuro y lacio, y barba de varios dias. Visten modestas ropas
campesinas en varios tonos de verde, gris y marrén. Llaman la
atencién sus botas, envueltas en tiras de piel empapada.

Hans tiene cara de tipo duro y claramente estd habituado a la
violencia. Tiene la nariz rota y cicatrices vividas cruzan su ceja
izquierda, mejilla y frente. Habla con un tartamudeo susurrante
y acentia su discurso blasfemando. Es probable que le hayan
visto si estuvieron atentos en escenas anteriores, era el hombre
que hablaba con Stiegler a su llegada al campamento (consulta la
pigina 12). Gurdt es mds pequefio y novato. Es un seguidor por
naturaleza, con pocas opiniones propias. Hace caso a Hans en
todo. Frederick pesa demasiado y duda constantemente, aunque
su gran tamafio es muy adecuado para la violencia.

=
HANS STRAHNIG, GURDT Y I
FREDERICK HYNCKEL

M |HA{HP| F | R | I |Agi|Des|Int|V |Em| H
4135|30|35(35(30(35({30(30[35(25] *

Habilidades: Combate cerrado (Basico) 50, Rastrear 45,
Supervivencia 45

Rasgos: Arma +7, Prejuicio (Gente de ciudad, Forasteros)
Enseres: Todos llevan una pequefia cesta de anguilas, una
red y un hacha de mano. Hans tiene una bolsa con 20
chelines — su pago. Portaban bolsas y bastones antes de
ser atacados. Los han dejado caer para facilitar su huida.
Los bastones les implican en la creacion del falso rastro, y
no los recogeran si los Personajes les estdn observando. i
*A Hans le quedan 10 Heridas, Gurdt tiene 8, y Frederick
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LUCHANDO CONTRA EL BASILISCO

El basilisco de Ortschlamm luchard ferozmente, pero debido a
su Rasgo Bestial, puede huir si es atacado con fuego o reducido a
22 Heridas o menos. Es viejo y relativamente débil. Ha perdido
mucha vista y su mirada petrificante es mucho menos poderosa
que la de un basilisco normal. No obstante, es més que un rival
para los bandidos y probablemente una dura pelea para los
Personajes. Aunque los bandidos intentan huir, se detendrén si
los Personajes lanzan un ataque contra el basilisco. Les ayudarin
a matar a la criatura, pero si cualquiera de ellos se queda con 3
Heridas o menos echarin a correr de vuelta a Grausee.

El basilisco puede ser masacrado, capturado, o ahuyentado. Si lo
matan, algunas de sus partes podrian ser recogidas y vendidas a
magos y académicos, o usadas para hacer veneno.

LA BESTIA ETERNA

Si el basilisco muere y la piedra ogham central ain se alza
en el campamento, el basilisco muerto se regenerard poco a
poco; sus heridas se cierran lenta y dolorosamente, mientras
la antigua magia de los fimir rejuvencce al protector de la
piedra. Finalmente, tras varias semanas, se levantard de nuevo
sobre el pantano Ortschlamm como ha hecho muchas veces
antes. Si los Personajes se han llevado partes de su cuerpo,
los trozos revivirdn en una semana y rodardn himedamente
libres buscando mis restos con los que combinarse, dejando
rastros de sangre y de dhar jpor donde se han arrastrado
para volver al Ortschlamm! Esto causard un problema para
cualquiera tan idiota como para comerse la carne. Lo que
empieza como un vago tirén en direccién al Ortschlamm es
pronto seguido por dolores punzantes y erupciones terribles.

[
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VENDIENDO EL BASILISCO, VIVO O MUERTO

Dado su mal estado, muchas instituciones como casas de fieras o
colegios no estardn interesados en este espécimen, aunque los
Personajes pueden esperar unas 10 CO por el basilisco vivo y 4
CO por su caddver, si encuentran comprador. Si los Personajes
venden la piel y huesos a un museo o colegio, sacaran como
mucho 3 CO, mis otras 2 CO vendiendo los 6rganos internos a
un apotecario, como la Apotecaria Cordelia (consulta la Guia
del Principiante WFRP: Ubersreik, pdgina 16). Incluso hay un
mercado para la carne de la bestia, con ogros que comprarin el
lote por un pufiado de plata, y un pufiado de epictreos bien
dispuestos a pagar un buen dinero por filetes de basilisco. De
hecho, localmente, Johann Zustrass, el chef principal en el
restaurante Alas del Pegaso (consulta la Guia del Principiante
WEFRP: Ubersreik, pigina 46), pagara 10 chelines por filete, jy
hay al menos 150 cortes en la bestia! Sin embargo, su interés por
las carnes exdticas no es muy conocido, y no estard dispuesto a
comprar mis de 20 filetes, asi que no es una venta facil.

Si tienen en mente vender el caddver, los Personajes tendran que
resolver su transporte a los posibles compradores, seguramente
en Ubersreik. También tendrdn que mantenerse alejados de las
autoridades, que podrian tener preguntas dificiles de contestar
sobre por qué llevan con ellos a esa criatura contaminada.

Y, por supuesto, si el ogham central sigue en pie, todos esos
pedazos de basilisco empezarin a moverse una semana después,
asi que los Personajes no tienen mucho tiempo para venderlos.

Preparar venenos

Una Tirada Dificil (-20) de Oficio (Envenenador) permite
cosechar quimicos téxicos de las vias biliares, humores acuosos y
glindulas venenosas del basilisco, y combinarlas para crear una
pocién imbuida con las maléficas propiedades del monstruo. La



cantidad de veneno producida por una Tirada es de 2 dosis mas
1 por cada NE adicional. El fallo por mis de -2 NE resulta en
que el propio envenenador sufre los efectos del veneno.

Bilis maligna de basilisco: Este veneno se crea combinando
fluidos oculares y sacos de veneno de un basilisco recién muerto.
Sabe muy mal, y cualquiera que ingiera una comida o bebida
envenenada con la bilis maligna de basilisco debe hacer una
Tirada Ficil (+40) de Percepcion. El éxito indica que detecta el
sabor de algo malo antes de sufrir sus efectos, pero gana la
Condicién Aturdido durante un Asalto mientras lo vomita. Si es
ingerida, la pocién causa 2 Condiciones de Envenenado, que se
resisten mediante una Tirada Complicada (-10) de Aguante. Si
el objetivo falla en resistir el veneno, se convierte en piedra
permanentemente. La bilis maligna de basilisco vale 10 CO por
dosis y tiene la Disponibilidad Exdética.

ALGO HUELE A PODRIDO...

Una vez el basilisco esté muerto o sometido, cualquier bandido
con vida responderd con gratitud sincera y estard dispuesto a
ayudar a los Personajes a regresar al lago, aunque se niegan a
cruzar por el lugar de construccién.

Si se les pregunta por su presencia en el pantano, un portavoz
del grupo (Hans, si estd vivo) dice lo siguiente:

‘Por la Barba de Taal, jeso ha estado cercal No creo que hubiésemos
sobrevivido si no fuera por vosotros. Salimos de Grausee esta misma
mariana, buscando atrapar algunas anguilas en el Ortschlamm. Me
contaron historias de una gran bestia que habitaba en el pantano
cuando estaba sobre las rodillas de mi abuela, pero nunca crei que
hubiese un solo retazo de verdad en ellas. ;Que Shallya os bendiga por
vuestra ayudal’

AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN

Pero hay algunas cosas sobre los bandidos que no tienen sentido
— y que los Personajes observadores pueden advertir.

Rastros: Las huellas que los Personajes han seguido desde la
escena del crimen son de tres dedos. Las patas del basilisco
tienen cuatro dedos con largas ufias afiladas. Esta pista serd
obvia para cualquier Personaje que muestre interés en comparar
las patas del basilisco, o los rastros que ha dejado alrededor del
lago con las huellas que han seguido desde el campamento.

Pertenencias descartadas: Cuando fueron atacados por primera
vez por el basilisco, los bandidos tiraron parte de su equipo —
dos mochilas grandes y tres bastones de madera. Después del
ataque, uno de ellos recogera las mochilas, pero fingird que los
bastones no estin alli. Si los Personajes investigan los bastones,
verdn que tienen extrafios arreglos de cuerda y partes de madera
atados a sus extremos. Si preguntan a los bandidos, dirdn que los
bastones estin disefiados para atrapar anguilas y ranas, aunque
es una mentira obvia que se revela con una Tirada Facil (+40) de
Intuicién. Sin embargo, los bastones encajan a la perfeccién con
los rastros de tres dedos. Si los Personajes insisten en registrar
las mochilas, descubririn un gran cuchillo de carnicero, tefiido
en rojo con la sangre de Reuter. Los bandidos afirmarin que lo
usaron para cortar las anguilas que comieron en su almuerzo.

Enseres de los bandidos: Tiras de piel empapada envuelven los
pies de los bandidos. Cualquier Personaje que pase una Tirada
Normal (+20) de Percepcién o Facil (+40) de Rastrear se daréd
cuenta de que este calzado parece embarazoso, pero no deja
huellas claras. Si les preguntan por esto, los bandidos afirmarin
que les mantiene calientes en el pantano. En total, el equipo de
pesca de los bandidos se reduce a tres pequefias anguilas y tres
cestas, dificilmente el grado de equipo que se esperaria de un
pescador profesional.
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ACUSANDO A LOS BANDIDOS

Los Personajes pueden asumir que el basilisco fue el responsable
de la muerte de Reuter, y que los hombres son solo pescadores
desafortunados. Si los Personajes no tienen interés en investigar
mds o en tratar a los bandidos con sospecha, los hombres estardn
contentos de irse por su lado. Regresardn a Grausee para seguir
con sus vidas. Los Personajes han perdido la oportunidad de
descubrir la verdad, pero esto no tiene mayores consecuencias.

Sin embargo, si acusan a los hombres del asesinato de Reuter,
los bandidos reaccionardn violentamente. Si tienen superioridad
numérica atacan y luchan con todas sus reservas de fuerza. Si no,
intentan huir de vuelta a Grausee y deben perseguirles (consulta
Persecucién en Warhammer Fantasy Roleplay, pigina 166).

Los bandidos no son particularmente valientes o temibles. Si son
superados por los Personajes confesardn, siempre y cuando les
perdonen la vida.

Lee o parafrasea lo siguiente a los jugadores si esto ocurre:

jPaz! Paz, ;deteneos porque Sigmar es nuestro sagrado soberano!’
Los hombres arrojan las armas al suelo y levantan las manos. Es
verdad, es verdad, matamos a ese chico de ciudad, lo hicimos. Le
ahogamos mientras dormia, asi que no sufrid. Pero no fue nuestro
plan, ;lo veis? Solo seguimos las drdenes, eso es todo. No fue nada
personal.

Le estaba arruinado todo a Johanna, malgastindolo todo, como un
auténtico saboteador. Tuvimos que hacerlo por su bien, 3lo veis? Ella
habia trabajado mucho tiempo y muy duro para conseguir esa
comision. Lo habria arruinado todo si no le hubiésemos detenido.
Contrats a ese enano incompetente y a esos forasteros holgazanes.
Para Mitterfrubl se habia gastado los fondos destinados a durar un
ario. Todo el tiempo ¢l juraba que conocia su negocio mejor que ella.
Todos estuvimos de acuerdo. .. habria que librarse de ér.

Los bandidos acompafiardn a los Personajes al campamento, y
bajo su custodia, siempre que sean perdonados, pero intentarin
escapar mds tarde una vez fuera de su control.

PARTE 7: DE VUELTA

Los Personajes regresan pronto al campamento para cobrar su
pago de Stiegler, o tal vez para acusarla de orquestar el asesinato
de Reuter.

Sin embargo, mientras los Personajes estaban rastreando en el
pantano, las cosas en el campamento han llegado a un punto
critico. Reiko y muchos striganos se han marchado, y Thulgrim
se ha escabullido, jllevindose el cofre del dinero con él!

Ademis, si la piedra central fue derribada, Stiegler, ahora
liberada del constante estrés como resultado de la maldicién de
la piedra, ha vuelto a ser ella misma. Viendo que la han robado,
y sintiéndose cada vez mds culpable por ordenar la muerte de
Reuter, estd a punto de sufrir un colapso nervioso.
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LLEGANDO AL CAMPAMENTO

El viaje de vuelta a través del Ortschlamm se hace duro pero es
intrascendente. Cuando los Personajes regresan al campamento
ya es de noche. Los cielos son de un intenso azul oscuro con la
llegada del crepusculo. A lo lejos, pueden divisar multitud de
caravanas y carretas en movimiento.

Parece que el campamento se ha vaciado y un lento tren de
carretas striganas se dirige al norte a lo largo de la carretera
hacia Ubersreik. Quedan unas pocas carretas solitarias, pero sus
duefios estin muy ocupados en empaquetar sus pertenencias y
preparar la partida. El terreno estd salpicado de hoyos quemados
donde los striganos habian hecho sus hogueras para cocinar.

Thulgrim no aparece por ningin lado. Solo dos moradas se
mantienen en el mismo estado que al inicio del dia. Una es la
impresionante tienda que antafio pertenecié a Reuter, y la otra
es la opulenta carreta de su socia en el negocio, Johanna Stiegler.

HABLANDO CON LOS STRIGANOS

Los pocos striganos presentes estin ocupados preparando su
marcha, y no estin de buen humor. Es dificil hacerles hablar,
pero si un Personaje es educado y paciente, y pasa una Tirada
Complicada (-10) de Cotilleo, revelan la siguiente informacion.

*  Thulgrim desaparecié poco después de que los Personajes
partiesen al Ortschlamm, llevindose consigo el cofre de la
paga de Reuter-Stiegler.

* Muchos de los striganos eran amistosos con Thulgrim, por
lo que es posible que viajase en una de sus caravanas y se
dirija a Ubersreik.

. Stiegler se desmoroné tras la desaparicién del dinero. No
ha salido de su carreta y se la ha oido sollozando en alto y
maldiciendo.

Los striganos ya han tenido bastante de Grausee y de la
maldicién. Finalmente, han escuchado las advertencias de
Vadoma. La mayoria aprovecha para visitar Ubersreik, ya
que la ciudad esti considerada como un lugar lleno de
oportunidades ahora que los nobles no estdn al mando.

Alternativamente, si los Personajes han trabado amistad con
Vadoma, ella deja a un muchacho esperdndoles para compartir
esta informacién y enviarles saludos afectuosos. El muchacho
dice a los Personajes que pueden invocar el nombre de Vadoma
si vuelven a encontrarse con striganos, y que — si son gente
honesta y la conocen — serdn bien tratados.

Por otro lado, cualquier deuda pendiente que Thulgrim tuviese
con los Personajes — por ejemplo, con el asunto de los
megalitos — se encuentra cerca de donde estuvieron durmiendo.
No les ha dejado ninguna nota, pero el origen del dinero es
inconfundible.
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TRATANDO CON STIEGLER

Stiegler estd consternada. Permanece en su carreta, intentando
averiguar que hacer a continuacion.

Si los Personajes acuden a pedir su recompensa con la cabeza del
basilisco, ella honrard su acuerdo anterior y les dard sus diez
coronas de oro, sollozando al hacerlo. Si no la acusan de ningtn
crimen, comienza a relajarse. Les dice que Thulgrim ha robado
el cofre del dinero y que planea volver a Ubersreik, contactar con
su familia, e intentar encontrar nuevos fondos para el proyecto
mientras persiguen al enano ladrén. Estd encantada de ofrecer a
los Personajes un transporte hacia Ubersreik. Sugiere que si la
ayudan a recuperar sus bienes robados, les recompensard con un
10% de lo que recuperen.

Si los Personajes la acusan de organizar el asesinato de Reuter,
rompe a llorar y confiesa: conocia la existencia del monstruo y lo
usé como coartada para matar a Reuter. Ademds, asumié que el
monstruo mataria a los bandidos y a los Personajes, cubriendo
de este modo su crimen. Simplemente no posee las reservas de
voluntad necesarias para discutir, pero les stuplica que no la
entreguen a las autoridades. Ofrece las mismas excusas que los
bandidos, que Reuter lo estaba arruinando todo debido a su
incompetencia y deshonestidad. Afirma que no es una asesina y
que actué de forma impropia por culpa de la presién a la que
estaba sometida y de los terribles suefios que padecia.

Si los Personajes muestran clemencia, ella estard realmente
agradecida y serd un contacto importante para el futuro con las
familias mercantiles de Ubersreik, ademds de ofrecerles las
mismas oportunidades para viajar hasta Ubersreik y perseguir a

Thulgrim.
Si Stiegler es entregada a las autoridades locales, investigarin sus

crimenes y determinardn pronto su culpa, ejecutindola como
una asesina.

DESENLACE

Los Personajes tienen varios caminos potenciales que seguir y la
mayoria sefialan a Ubersreik, bien en una carreta strigana, en la

caravana de Stiegler, o en carruaje desde Grausee. Pueden hacer
su camino hacia la ciudad-fortaleza y a sus préximas aventuras.
La Guia del Principiante WFRP ofrece muchas ideas para los
siguientes pasos potenciales, incluyendo aventuras y ganchos de
historia para cada localizacién incluida.

PERSIGUIENDO A THULGRIM

Los Personajes podrian querer ir tras Thulgrim y coger su pago
del cofre robado, vengarse de €l; o simplemente descubrir mas
sobre sus motivos para huir con el dinero de otro y tener un
comportamiento impropio de un enano.

Desafortunadamente, Thulgrim no es ficil de encontrar. Se ha
escabullido en una caravana strigana y se oculta hasta que llega
a Ubersreik. Una vez alli, se dirige a Dawihafen, el barrio enano

AVENTURAS DE UBERSREIK: SI LAS MIRADAS MATASEN

\

R e -

de la ciudad, donde se recupera y reaparece antes de dirigirse
hacia las Montafa Grises con sus ganancias ilicitas.

Para atraparlo, los Personajes deberin completar las siguientes
tareas:

1. Averiguar a dénde fue. Si los Personajes no han oido ya
que Thulgrim viajé con los striganos, tendrdn que preguntar
a los que aun estin empaquetando en el campamento que
fue de Thulgrim y pasar una Tirada Complicada (-10) de
Cotilleo. Si la pasan se enteran de que el enano abandoné
el lugar mientras los Personajes estaban en el Ortschlamm y
subi6 a una carreta hacia Ubersreik.

2. No perder tiempo. Los Personajes tendrin que moverse
rapido si quieren mantener el paso con el enano. Cualquier
retraso significativo en su viaje a Ubersreik significa que el
enano consigue una huida impecable. Subirse a una carreta
de striganos o aceptar la oferta de transporte de Stiegler serd
suficiente.

3. Buscar en Dawihafen. Los Personajes tendrin que ir al
atareado distrito enano de Ubersreik si quieren atrapar a
Thulgrim. Si no caen en ello, pide una Tirada Desafiante
(+0) de Intuicién. Cualquiera que la pase siente que
Thulgrim estaria como en casa en el barrio enano.

4. Vigilar. Thulgrim visita tiendas y tabernas el dia después
de llegar a Ubersreik. Para atraparlo los Personajes deben
pasar una Tirada Complicada (-10) de Percepcidn. Si los
Personajes sugieren vigilar posibles localizaciones como la
taberna El Hacha y el Martillo (Guia del Principiante
WERP: Ubersreik, pigina 22 — la tnica en Dawihafen) y
almacenes como Suministros de exploracién Nordwander e
hijos (Guia del Principiante WFRP: Ubersreik, pagina 24
— que abastece a aquellos que planean expediciones a las
Montanas Grises) la Tirada pasa a ser Facil (+40).

5. Perseguir a Thulgrim. Tan pronto como el enano detecta a
los Personajes, Thulgrim echa a correr utilizando las reglas
de Persecucién (consulta Warhammer Fantasy Roleplay,
pigina 163). Thulgrim cuenta con una ventaja de 4 (el
DJ puede disminuir la ventaja si los Personajes hacen
planes para emboscar al enano o para disfrazarse).
Su valor de movimiento es 3 y tiene Atletismo
39. Si escapa, se oculta y después se escabulle

a Ubersreik.

.

.



Si los Personajes logran alcanzar a Thulgrim, el enano se rinde y
se entrega, dispuesto a aceptar su destino.

La historia de Thulgrim

Thulgrim era antafio un enano honorable, uno de los ultimos
descendientes del clan Thagga, un clan noble de Karak Azgaraz.
Enfrentada a la penuria, su familia entré en negocios con dos
mercaderes de Ubersreik: Reuter y Stiegler. Estos no negociaron
de buena fe, y Stiegler exploté cinicamente las singularidades en
las leyes de Ubersreik para defraudar a los Thagga el oro que les
quedaba, robando su herencia a los hijos de Thulgrim. El hijo
mayor de Thulgrim estaba tan avergonzado por haberlo perdido
todo, que tomé el Juramento del Matador. Sus dos hijos
restantes recurrieron a antiguos favores para sobrevivir.

Cuando descubrié lo ocurrido, Thulgrim se enfurecié. Deseaba
una venganza inmediata por lo que Reuter y Stiegler le habian
hecho a su familia, asi que cuando escucho que se embarcaban
en una nueva aventura, usando sz dinero para construir un
molino, se presenté como un humilde ingeniero y ofrecié sus
servicios. Desde el principio, pretendié recuperar cada penique
robado, sin importar lo que la ley humana considerase legal.

Sin embargo, aunque mantiene un agravio con los mercaderes,
nunca pretendié que Rutger muriese y eso le ha arrebatado las
ganas de pelear. Thulgrim sabe que no ha actuado con honor y
lamenta mucho de lo que ha sucedido. No desea luchar contra
los Personajes, y devolveri el cofre a sus duefios legitimos si se lo

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

exigen. No obstante, ya ha gastado la mayor parte del dinero
pagando deudas a enanos en Ubersreik, de modo que solo hay
15 coronas de oro dentro del cofre. Ademds, Thulgrim cree
firmemente que el dinero pertenece a su familia y no a los
mercaderes desleales. Defenderd ciegamente que tiene razon,
incluso aunque haya usado medios deshonrosos para reclamar
sus fondos. Asi que intentard apelar al buen juicio de los
Personajes para que le permitan irse.

Tanto si le permiten o no conservar el cofre, el peso de su
verglienza por sus acciones deshonrosas le obliga a tomar el
Juramento del Matador tan pronto como su familia recibe lo
que queda de su dinero, asumiendo que le permiten conservarlo.
Si los Personajes ceden a sus pretensiones se ganardn la gratitud
de Thulgrim, que jurard acudir en su ayuda si alguna vez la
necesitan — asumiendo que no esté ya muerto.

RECOMPENSAS

Debes conceder los siguientes puntos de experiencia al final de
cada sesién de juego:

50-75 puntos cada uno por pasar un buen rato jugando
25 puntos por salvar la vida de Vadoma

25 puntos por levantar la maldicién de las piedras ogham
50 puntos por derrotar al Basilisco

25 puntos por encargarse de Stiegler y los bandidos

25 puntos por encontrar a Thulgrim
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Anexo 3: La pesadilla

A R

%
Te despiertas on un sobresalto repenting, an tu orazin
golpeando cntra tus wstillas. Tus recverdos de la pesadilla se
desvanaen tan pronto omo te despiertas, pero Twuerdas una
ama de paja, d_fuggo amsumiendo una abaria, grandes garras
que te agarTan y te suetan. Recuerdas d 1efleo de la luna dd
Caos sobre las aguas dd Grause: simdo comsumido por un op
morme y furioso. Tu espalda apretada contra una losa de
piedra. Cuggo no reeuerdas nada, salwo una angustia intmsa y
la sensacion de haberlo perdido todo, desolado, para siempre
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Anexo 4: Historia de las piedras

VL.

1
Cas piddras s remontan a unos siglos antes de la e de
Stgmm cuando las tribus de humanos primitivs de la zoma se
enfientaban am goblin 5y hombres bestia. por d dominio. En ese
tiempo, d lago Gyrause era, d hogar de un gran dan de fimir, que
enterraron a su matriara en este lugar. Esta matriara no
| tw, aparmtemente hijas, de modo que su muerte habria
“ significado d_final dd dan. Claramente era wuna poderosa bruja

y su habilidad para tratar om los demonios dd Caos vio su

\ partida de guerra reforzada wn criaturas adticas, omo d_feroz
| basilisco mostrado en la piedra.
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Anexo 5: Los grabados sobre las piedras

A T NETRY

%
Las pietras fueron inicialmente talladas hace muchos siglos, tal
Ve milenios, y s¢ han erosionado mucho. Pro la. desfiguradion de
la piedra cntral es mucho mds raiente puede que dos o tres
siglos, y las maras de las hermamientas usadas son daramente
Visibles. Transportar la, piedra, desde las Montasias Grises tuvb
que Taquerir wn gran esfuerzo. Cos intrinaados rdieves sobre la
parte enterrada debieron nawsitar una gran habilidad de sus
escultores por las crudas herramientas que probablemente tenian

a mano.

Anexo 6: Vision brujay las piedras

s SRy o)

Lo A

j

En d distante pasado, algunas maldidones mhgms deb:ervn
ser dispuestas sobre las piedras. Un poco de esa energia oscura
atim persiste. Esta nergia aparar omo una mancha borrosa de
dhar, dﬂ\/mtodelnj\/lagm @ITUPTO y NEIY, y Parar actuar
@mo una atadura en la tierra, manteniendo alguna maldicon
o wnfuro largo tiempo ovidado, lo que podria explicar la
inquictante sensacon que la gente tine sobre este lugar:
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CONTINUA TUS AVENTURAS CON...

Descubre mas sobre las 11 aventuras presentadas en
Warhammer Fantasy Roleplay Starter Set
y noticias relativas a nuestros otros escenarios y expansiones WERP en
www.cubicle7.co.uk
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