T 4
E(@ ((]1L'ﬁE@B‘F |

i "ISTEMH K7 N
@PE GRERGION .\ A/ " !
DEI YHMPIROSF'W”*“\

i ) "GON
\% ORI

iy '

ERENGIHS - |
RJMENTOSHS b



Seccion Pigina
Editorial 3
Reglas: 4

PJ Vampiro

Relato: 71

"Conmigo hasta la eternidad"

Articulos: 2%
Ristras de Ajo

Relato:

"Herencias Tormentosas" 27
Reglas: 33
Cazavampiros

Comic: 35
El Imperio, las Tribus Orcas, ¢cudl de las dos civilizaciones es la mejor?

Gaceta de Diamanterra 36

Cartas de Lectores 39




h S ale

EDITORIAL

\

La tenue luz de la vela bailaba silenciosamente con el viento, haciendo
saltar las sombras que ella misma creaba.Los ojos de aquel hombre se
encontraban cansados después de pasartanto tiempo leyendo. Pero el
material que tenia frente a sino podia esperar a la maiiana para ser leido,
debia asegurarse que todo estuviese en orden esamisma noche; ;por qué?,
por que maiiana dicho material deberia estar en las manos de todo aquel
ue pudiese leerlo, el Heraldo de Altdorf seria impreso a primeras horasde la
madianay él debiarevisar que no existiese ningin error.

Saludos a todos:

Bienvenidos a la primera entrega de esta revista que hemos dado en llamar Heraldo de
Altdorf. Largo fue el camino que tuvimos que recorrer todos nosotros para llegar aqui,
muchas cosas pasaron que impidieron que este nimero pudiese salir a tiempo, pero no
escribo esta columna para lamentarnos por lo que no se hizo o para pedir disculpas por no
presentarnos a tiempo, si no para darles una visual de que es este proyecto que ha tomado

\-— largo tiempo de meditacion y elaboracion.
El Heraldo de Altdorf es una revista hecha para ampliar, mejorar y enriquecer un juego de
rol en particular: Warhammer. Que esto se cumpla es una tarea bastante dificil, pero en cada
numero trataremos de poner lo mejor de nosotros para ofrecerles todo el material posible
tanto para Directores como para Jugadores.
Muchos querran saber qué clase de material contendrd la revista en su interior, pues bien,
pasaré€ a detallarles el contenido general de cada namero:
Relatos: Se trata como su propio nombre lo indica de relatos o historias cortas ambientadas
en el mundo de Warhammer.
Reglas: Dentro de cada nimero presentaremos algunas reglas para incrementar o mejorar
las ya existentes en el juego, también aparecerin carreras nuevas, objetos magicos, hechizos,
en fin unas cuantas reglas variadas para mejorar la experiencia del juego.
Comic: Cada comic esta orientado a sacar el lado humoristico del juego y su trasfondo.
Gaceta de Dimanterra: En ella se presentara trasfondo y noticias para esta ciudad que ya
lleva su buena cuota de tiempo en la red.
Trasfondo: Al igual que las reglas, intentarin ampliar el trasfondo existente sobre el mundo
de Warhammer.
Cartas de Lectores: Esta seccion (que esperamos comience a funcionar para el proximo
numero) esta destinada a responder las inquietudes que puedan surgir sobre el juego (reglas,
trasfondo, material existente, etc.) o sobre la revista. También podréis escribirnos para
sugerir ideas sobre secciones, material, etc. Y desde hoy mismo, os invitamos a que lo
hagais. Antes de que se sumerjan en este primer numero quisiera presentar a toda la gente
que ha hecho que este primer nimero sea posible:

Elemmir

Conmigo Hasta la Eternidad: Igest y Garion
Ristras de ajo y crucifijos: Igest

Sistema de Creacion de Vampiros: Elemmir
Cazadores de Vampiros: Gran Mago Terrae
Heraldo Diamanterra: Sir Ar’Ondight
Herencias Tormentosas: Sergi

Dibujo de Portada: Juan Fernando Castillo
Disefio y Maquetado: IKKYU

Idea del Proyecto: Igest

Comic: Gran Mago Terrae
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[ Sistemade

e (Creacion
L de (()ampirosi

El tiempo continto su marcha y durante
horas nos observdbamos, inmoviles. Podia
ver el odioy la rabia reflejados en su rostro,
tan claros como las lunas se reflejan en un
estanque. La criatura me observaba solo por,
momentos, evitando ver el martillo y el
medallon de Sigmar. Su rostro cambiaba
subitamente cuando su mirada rozaba un
instante alguno de estos objetos, adoptando
un semblante de dolor...y de odio y rabia.

El tiempo continuaba su marcha y la luz
del alba pronto llegaria. A lo largo de toda
mi vida habia escuchado historias y relatos

I siguiente sistema esta ideado para varios

fines: el primero de ellos es poder
obtener PNJs vampiros segin los cinco clanes
aparecidos en Warhammer Batallas, siendo
estos mas poderosos y detallados que el
unico tipo aparecido en el Warhammer
Fantasia: Juego de Rol. Otro fin de este
articulo es poder permitir a los PJs
convertirse en vampiros, ya sea creando PJs
que desde el comienzo de la campafia sean
vampiros o para PJs que se conviertan en
medio de una campaifa ya desarrollada por
alguna rezoén que ti, como DJ, has creido

conveniente.

La criatura surgio de la espesura de la|
noche acompaniada por una misteriosal
niebla que comenzo a inundar la capilla.
Inmediatamente tomé mi martillo y
encomenddndome a Sigmar le ataqué con
todas mis fuerzas. Pude ver en su rostro una
cierta repulsion cuando pronuncié el
nombre de nuestro protector.

Eltiempo paso y luego de un par de horas
no le habia causado dafio alguno, sin
embargo yo me encontraba exhausto, mis
fuerzas ya no eran las de hace quince anos
atras, y las heridas que la criatura me supo
causar habian sido mds serias de lo que )0
esperaba.

Vi en su rostro como calculaba su
proximo ataque, reconociendo su
superioridad y advirtiendo mis heridas y
fatiga. Se alejé unos pasos para tomar
impulso, la luz de Mannslieb que entraba
por los vitrales me permitio ver sus afilados
colmillos y su rostro hambriento. Sabia que
no podia seguir combatiendo. La criatura
se abalanzo con una celeridad sorprendente
e inhumana. Apenas pude levantar el
martillo y tomar mi medallén antes de
tenerla tan cerca que pude sentir su aliento,
si es que puede sentirse tal cosa de un No
Muerto. Apresuradamente comencé a orar,
a Sigmay pidiendo su protecciony la criatura
retrocedio; fue como si mi medallon le
hubiese quemado tan profundamente que
dudo unos instantes en realizar alguna
accion. Al ver esto comencé a orar con mdas

Jfuerzas a nuestro sagrado padre.

de todo tipo acerca de estas criaturas, los
Vampiros, asi les llamaban. El sol seria
ciertamente su perdicion segun lo que
recordaba de aquellos relatos sobre estas
criaturas donde describian la forma en que
se convertian en cenizas con el solo contacto
delaluz del alba.

El amanecer habia llegado y las primeras
luces del dia comenzaban a filtrarse por los
vitrales. Comencé a orar con mayor fuerza
aun y con una fe renovada. Su fin estaba
proximo. Las luces comenzaron a baiiar el,
lugar e inundaron a la criatura. Esta alzo
una mano para cubrirse el rostro y
avanzando hacia mi dijo: “Bien, esto pronito
terminard. Veo que te preguntas por qué no
he explotado en mil fragmentos, o por qué|
no me he convertido en cenizas o cosdas como
las que suelen aparecer en libros o relatos
de tu patética cultura. La verdad es que son
s6lo mentiras, falsedades; tan falsas como
tu presunia fe hacia tu deidad la cual se
desvanece mds ) mds con cada paso que doy.
Puedo ver el sudor en tu frente y dudo que
tengas calor en épocas invernales. Piensas,
Zpor qué no me protege?, mas quizds debas
preguntarte ;por qué dudo de mi deidad?.
Pero seré franco contigo, eso no me interesa,
solo me importa el hecho de que ahora que,
tu presunta fe se desvanece, podré
alimeniarme’.
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VAMPIROS

Los vampiros son seres malditos
condenados a alimentarse de los vivos para
mantener activo su cuerpo muerto. Sus
origenes se remontan hasta el principio de los
tiempos, y desde entonces han estado
amenazando alahumanidad, cazandoles para
poder mantener su no vidayluchando por su
supervivencia contra todo tipo de enemigos.

Ante los ojos del ignorante los vampiros
son todos iguales, pero dentro de su propia
sociedad vampirica se encuentran clasificados
en cuatro categorias segin su posicion:

Denominacién Posiciéon
Neonato 1
Conde Vampiro 2
Sefior de los Vampiros 3
Anciano 4

CREACION DE UN PNJ O P] VAMPIRO

El siguiente sistema de creacion consta de
algunos pasos a seguir. Para crear un PNJ o un
PJ que desde sus origenes sean vampiros,
primero deberds crear su perfil inicial
(utilizando el del humano aparecido en
Warhammer Fantasia: Juego de Rol) pero sin
asignarle habilidades iniciales, s6lo genera el
perfil inicial y elige la Clase de Carrera. A
continuacion se le asignan unos 2000 Puntos
de Experiencia con los cuales se deberd de
elegir su carrerainicial (pagando 200 PEs para
acceder a ella, aunque las habilidades de esta
primer carrera siguen siendo gratuitas si se
deberan pagar los avances. Los PEs deben
agotarse realizando avances y cambios de
carrera (si sobran PEs estos no podran usarse
para mis adelante). Ten en cuenta que cada
clan tiene carreras de acceso y estas
representan los estereotipos que cada clan
contempla alahorade seleccionar sus futuros
miembros. Para facilitar un poco la decision
se ofrece la siguiente tabla con carreras
iniciales que poseen salidas a las carreras de
acceso de cada clan:

- Dragén Sangriento: Escudero, Guardia,
Infante de Marina, Maton, Mercenario, Noble,
Soldado.

- Von Carstein: Escudero, Noble.

- Necrarca: Aprendiz de Hechicero,
Aprendiz de Alquimista, Estudiante.

-Strigoi: Saqueador de Tumbas, Ladron de
Cadaveres, Mendigo, Carcelero, Cazarratas.

- Lhamia: Cuentista, Artista (cualquiera),
Estudiante.

Una vez realizado esto el PNJ o PJ puede
acceder al clan vampirico que se encuentre
mas acorde alas carreras que se hayan elegido
y convertirse en Neonato (Nota: aunque
debajo de cada tipo de Neonato aparece una
lista de carreras de acceso, esto solo indica

los estereotipos que cada clan busca, con lo
que no es necesario que se complete la
carrera de acceso para convertirse en
Neonato, lo inico que se pretende es que se
encuentre en dicha carrera y que haya
obtenido algunos avances y algunas
habilidades). Esto no le costard PEs, pero
tampoco poseerd ningin avance ni ninguna
habilidad a menos que gaste PEs (que deberi
ganar en las partidas) o amenos que ya posea
dicho avance (o uno mejor) o habilidad,
debido a sus antiguas carreras.

Sienlugar de crear un PJ] que sea vampiro
desde sus comienzos se esta buscando
convertir auno o varios PJs en vampiros, lo
que se debe contemplar es que alguna de las
carreras seguidas por el PJ (preferentemente
la carrera actual) coincida con las carreras
de acceso para los distintos tipos de
Neonatos. De esta forma se podra identificar
qué tipos de vampiros estardn interesados

enincorporar al PJ a su clan.

QOBTENER AVANCES Y HABILIDADES

A continuacion se detalla el coste en
Puntos de Experiencia para las habilidades
y los distintos avances, junto con los poderes
especiales de los vampiros.

Para obtener las habilidades listadas se
debera gastar 100 PEs por cada habilidad.
Para obtener los avances debera gastar los
siguientes PEs:
- Avances porcentuales (HA, Int, etc.) cuesta
5 x Avance (ej avance de +30 1 cuesta 5 x 30
= 150 PEs)
- Avances de F y R cuesta 50 x Avance (€j
avance de +2 F cuesta 50 x 2 = 100 PEs)
- Avance de H cuesta 20 x Avance (ej avance
de +8 H cuesta 20 x 8 = 160 PEs)
- Avance de A cuesta 80 x Avance (€j avance
de +2 A cuesta 80 x 2 = 160 PEs)
Las Reglas Especiales aplicables se dividen
en tres categorias:

-Linea de Sangre: son exclusivas de cada Clan
y solo pueden ser adquiridas por vampiros
de dicho Clan, poseen un coste en PEs
indicado en su descripcion,

- Fortalezas: son habilidades especiales que
son comunes para todos los Clanes, o para
casi todos, poseen un coste en PEs que se
encuentra indicado en su descripcion,

- Debilidades: son reglas aplicables a todos
los vampiros en general y que denotan
ciertos puntos débiles, no poseen coste en
PEs y son automdticamente adquiridos
desde que se inicia como Neonato.
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= CARRERAS DE VAMPIRO

Neonatos

Todo humano que experimente El Beso
Oscuro se convierte en un Vampiro Neona-
to. Los Neonatos son los mis jovenes de la
estirpe vampirica y se encuentran bajo el
cuidadoy adiestramiento de sus Maestros o
Sefiores. Este adiestramiento suele durar
entre unos 100 o 200 afios y contempla
enseflanzas correspondiente a la descrip-

cion de su no vida, sus facultades especia-

5 +30

Dragén Sangriento

‘+2 +2- +8 +20

les, sus debilidades, el funcionamiento de la
sociedad vampirica, etc. Otro motivo de esta
reclusion del Neonato se debe a la posible
negacion de su nuevo estado, del que algu-

nos suelen renegar. Aunque no €s muy co-

mun, algunos Maestros abandonan a sus
Neonatos y en otros casos - raros también -

son éstos los que abandonan a sus Sefores.

42 410 420 - 20420 +10

Carreras de Acceso: Caballero de Fortu-
na, Campedn Judicial, Capitin/Sargento
Mercenario, Duelista, Templario.

Salidas: Conde Vampiro.
Habilidades:Vision Nocturna(30 metros)
Arma de Especialista (A dos Manos, Esgri-
ma), Esquivar Golpe, Golpe Poderoso,
Identificar NoMuertos.

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia
Vampirica Vulgar y Nivel 1 (el nivel 1 solo se

consigue después de pagar el nivel vulgar

e —

adquiriendo dos hechizos), Puntos de Magia,
Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica,
Inmunologia Vampirica, Fuerza Descomunal,
Senor de los No Muertos, mas una Fortaleza
adicional a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.

\ 5

VYon Carstein

+20 +10 +2 +2 +8 +20

+2 420 +10 +10 +20 420 +10

Carreras de Acceso: Caballero de Fortuna,
Noble de Nivel 2 o mayor.

Salidas: Conde Vampiro.

Habilidades: Encanto, Etiqueta, Vision
Nocturna (30 metros), Heraldica, Identificar
No Muerto, Arma de Especialista (Esgrima).
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia
Vampirica Vulgar y Nivel 1 (el nivel 1 solo se
consigue después de pagar el nivel vulgar
adquiriendo dos hechizos), Puntos de Magia,
Cambia Forma (puede adquirir hasta dos

e

formas), Regeneracion, Ataque Magico, Aura
Magica, Inmunologia Vampirica, Fuerza
Descomunal, Seior de los No Muertos, mas
una Fortaleza adicional a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.
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\5 +10 - +1 +1 +8 +20

Necrarca

+1 +20 -

+30 +20 +30

Carreras de Acceso: Hechicero de Nivel 2
o mayor, Hechicero Nigromante de Nivel 2 o
mayor, Erudito.

Salidas: Conde Vampiro.

Habilidades: Saber de Pergaminos,
Identificar No Muerto, Vision Nocturna (30
metros), Identificar Objeto Magico,
Conciencia de la Magia, Sentido Magico.

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica
Vulgar y Nivel 1 (el nivel 1 solo se consigue

después de pagar el nivel vulgar adquiriendo

e

dos hechizos), Puntos de Magia, Cambia
Forma, Regeneracion, Ataque Magico, Aura
Magica, Inmunologia Vampirica, Fuerza
Descomunal, Senor de los No Muertos, mas
una Fortaleza adicional a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,
Sed de Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.

5 +20 +10 +2 +3-'+8 +20

Strigoi

+2 420 +10 -

+20 +20 g

Carreras de Acceso: Torturador, Esclavista,
Saqueador de Tumbas, Ladron de Cadaveres,
Mendigo, Carcelero, Cazarratas.

Salidas: Conde Vampiro.

Habilidades: Vision Nocturna (30 metros),
Frenesi, Identificar No Muerto, Golpe
Poderoso, Golpear para Herir, Rastrear.
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica
Vulgar, Puntos de Magia, Cambia Forma,
Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magi-

e

ca, Inmunologia Vampirica, Fuerza Desco-
munal, Senor de los No Muertos, mas una
Fortaleza adicional a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,
Sed de Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.

5 +10

Lhamia

Carreras de Acceso: Demagogo, Abogado,
Charlatan, Juglar.

Salidas: Conde Vampiro.

Habilidades: Encanto, Etiqueta, Vision
Nocturna (30 metros), Seduccion, Identificar
No Muerto, Esquivar Golpe.

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica
Vulgar y Nivel 1 (el nivel 1 solo se consigue
después de pagar el nivel vulgar adquiriendo
dos hechizos), Puntos de Magia, Cambia Forma
(puede elegir una forma), Regeneracion,
Ataque Migico, Aura Magica, Inmunologia

Vampirica, Fuerza Descomunal, Sefior de los
No Muertos, mas una Fortaleza adicional a
eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,
Sed de Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.
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Conde Vampiro

Después de cierto tiempo de vida, un
vampiro comienza a obtener una mayor
afinidad con las energias de la magia oscura
que le mantienen no vivo. Es en ese
momento en el que el vampiro se vuelve mas

poderoso y a la vez mas peligroso. Estos

Dragén Sangriento

6 +40 +10 +3 +3 +16 +30 +3 +20 +30+10 +30 +30

vampiros son los que suelen vagar con mayor
libertad y son los que generalmente causan el
terror alli donde vayan. Pero este no es mas
que un simple peldaio en la escalera de poder
de los seres de la noche.

Carreras de Acceso: Neonato.
Salidas: Sefior de los Vampiros.

Habilidades: Ingenio, Saber de No
Muertos, Vision Nocturna (como de dia),
Golpear para Aturdir, Arma de Especialista
(Latigos y Cadenas, de Parada).

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia
Vampirica Nivel 2, Puntos de Magia, Cambia
Forma, Regeneracion, Ataque Magico, Aura

Magica, Inmunologia Vampirica, Fuerza
Descomunal, Seiior de los No Muertos, mas
dos Fortalezas adicionales a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.

Von Carstein

Carreras de Acceso: Neonato.
Salidas: Sefior de los Vampiros.

Habilidades: Ingenio, Saber de No
Muertos, Seduccion, Esquivar Golpe, Golpe
Poderoso, Vision Nocturna (como de dia).

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia
Vampirica Nivel 2, Puntos de Magia, Cambia
Forma (puede adquirir hasta dos formas

adicionales), Regeneracion, Ataque Migico,

Aura Magica, Inmunologia Vampirica, Fuerza
Descomunal, Seiior de los No Muertos, mas
dos Fortalezas adicionales a eleccion.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.
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Necrarca

...,,_.---—"*

Carreras de Acceso: Neonato. Senor de los No Muertos, mas dos Fortalezas

Salidas: Sefior de los Vampiros. adicionales a eleccion.

Habilidades: Ingenio, Saber de No Muertos, Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Vision Nocturna (como de dia), Saber Runico, Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Elaborar Pociones, Elaborar Pergaminos. Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica Sed deSangre.
Nivel 2, Puntos de Magia, Cambia Forma,
Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica, Poderes de Linea de Sangre: Dos a

Inmunologia Vampirica, Fuerza Descomunal, eleccion.

Strigoi

Carreras de Acceso: Neonato. Sefior de los No Muertos, mas dos Fortalezas

Salidas: Sefior de los Vampiros. adicionalesa eleccidn.

Habilidades: Escalar, Saber de No Muertos, Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Vision Nocturna (como de dia), Muy Fuerte, Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Oido Agudo, Vision Excelente. Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica S€d de Sangre.

Nivel 1, Puntos de Magia, Cambia Forma, Poderes de Linea de Sangre: Dos a
Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica, eleccidn.
Inmunologia Vampirica, Fuerza Descomunal,

Lhamia

\6

Carreras de Acceso: Neonato. Senor de los No Muertos, mas dos Fortalezas
Salidas: Sefior de los Vampiros. adicionales a eleccion.

Habilidades: Ingenio, Saber de No Muertos, Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Vision Nocturna (como de dia), Ambidiestro, Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Charlataneria, Actuar. Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica S€d deSangre.

Nivel 2, Puntos de Magia, Cambia Forma, Poderes de Linea de Sangre: Dos a
Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica, eleccion.

Inmunologia Vampirica, Fuerza Descomunal,
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Sefior de los Vampiros

Este nivel es alcanzado por los vampiros mas Pocos son los que cuentan sus enfrentami-
poderosos. Suelen ser seres cuyas entos con un Sefior de los Vampiros, ya que
capacidades van mas alla de la imaginacion pocos son los que han sobrevivido.

humana.

Dragén Sangriento

. 6 +50 +20 +4 +4 +24+40 +4+30 +40+20 +40+40 +20

Carreras de Acceso: Conde Vampiro. Migico, Aura Mégica, Inmunologia Vampirica,
Salidas: Anciano. Fuerza Descomunal, Sefior de los No Muertos,

i1s . ) mas cualquier Fortaleza adicional a eleccion.
Habilidades: Seduccion, Oratoria, Actuar, !

Desarmar, Ambidiestro, Golpear para Herir. Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Vampirica Nivel 3 y Nivel 4 (el nivel 4 solo Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
se adquiere luego de pagar el nivel 3 Sangre.

adquiriendo dos hechizos), Puntos de Magia, Poderesdel ineade Sangre: Dosaeleccion
Cambia Forma, Regeneracidn, Ataque

Von Carstein

N Tzl 126
\ 6 +40+30 +4 +4- +24+40 +4 +40 +30+30 +40+40+30

Carreras de Acceso: Conde Vampiro. p|’rica1 FuerzaDescomunal, Sefior delosNo
Salidas: Anciano. Muertos, més cuaquier Fortalezaadicional a
Habilidades: Seduccion, Oratoria, Mdsica, €€ccion.

Actuar, Desarmar Golpear para Aturdir,

Arma de Especialista (A dos Manos). Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra

Vampirica Nivel 3 y Nivel 4 (el nivel 4 solo  Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed
se adquiere luego de pagar el nivel 3 de Sangre.

adquiriendo dos hechizos), Puntos de Magia,

Cambia Forma (puede elegir hasta tres Poderesdel ineadeSangre Dosa€eccion.
formas adicionales), Regeneracion, Ataque

Magico, Aura Magica, Inmunologia Vam-
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Necrarca

Carreras de Acceso: Conde Vampiro. Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magi-
ca, Inmunologia Vampirica, Fuerza Desco-

. . . ) _ munal, Sefior de los No Muertos, mas cual-
Habilidades: Oratoria, Historia, Astrologia, quier Fortaleza adicional a eleccion.

Criptografia, Elaborar Artefactos Migicos,

Maestria Runica. Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la

Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra

Nivel 3 y Nivel 4 (el nivel 4 solo se adquiere Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,

luego de pagar el nivel 3 adquiriendo dos Sed de Sangre.

hechizos), Puntos de Magia, Cambia Forma, Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.

Salidas: Anciano.

Strigoi

\ 6 +40 +30+4 +5" +24+40 +4 +40 +30+20+40+4O

Carreras de Acceso: Conde Vampiro. Sefior de los No Muertos, mds cualquier

Salidas: Anciano. Fortaleza adicional a eleccion.

Habilidades: Golpear para Aturdir, Muy Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Resistente, Esquivar Golpe, Oratoria Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,
Nivel 2, Puntos de Magia, Cambia Forma, Sed de Sangre.

Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica, Poderes de Linea de Sangre: Dos a
Inmunologia Vampirica, Fuerza Descomunal, eleccion.

oo ¥k By
+3 450 +30 +30 +40'+40 +50

6 +30 +20 +3 +3 +24+50

Carreras de Acceso: Conde Vampiro. Regeneracion, Ataque Magico, Aura Magica,
Inmunologia Vampirica, Fuerza
Descomunal, Seiior de los No Muertos, mas

Habilidades: Oratoria, Musica, Golpe cyalquier Fortaleza adicional a eleccion.
Poderoso, Cantar, Elaborar Pociones,

Conciencia de la Magia.

Salidas: Anciano.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Fortalezas: Lanzar Hechizos: Magia Vampirica Perdiciéon, Desalmado, Agua Pura, Tierra
Nivel 3 y Nivel 4 (el nivel 4 solo se adquiere Natal, Muerte Aparente, Muerte Definitiva,
luego de pagar el nivel 3 adquiriendo dos Sed de Sangre.

hechizos), Puntos de Magia, Cambia Forma, Poderes de Linea de Sangre: Dos a
eleccion.
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Este nivel es alcanzado por los vampiros
tras un milenio de existencia. Al convertirse
en un Anciano el vampiro llega a adquirir la
cima del poder vampirico. Son muy escasos
los vampiros que llegan a este nivel de
poder. Pero los que lo logran se convierten
en criaturas formidables con un conoci-
miento y un poder inalcanzables para un
simple mortal.

Cualquier vampiro que haya pasado mas de
1000 afios de vida alcanza automaticamente
este nivel. A diferencia de los demas niveles,
el Anciano no posee avances que realizar,
pero aun puede modificar su atributo de la
siguiente manera: por cada 05% que desee
modificar un atributo porcentual deberi
gastarse una cantidad de experiencia igual
al atributo actual multiplicado por 5 (si se
posee una Des de 95 aumentarla a 100
cuesta 95 x 5 = 475 PEs). S6lo puede
incrementar atributos porcentuales.

Anciano

Un Anciano puede continuar adquiriendo
Fortalezas (si es que aun le queda alguna por
adquirir) y puede adquirir cualquier nimero
de Poderes de Linea de Sangre de su clan que
no haya podido adquirir, pero al doble de PEs.

Habilidades: Historia, Arte, Tasar, Erudicion,
Liguistica, Saber Demoniaco, Criptografia,
Numismatica, Identificar Artefacto Magico,
Etiqueta, Esquivar Golpe, Golpe Poderoso,
Herildica, Sentido Migico, Idioma Adicional
(Lengua Oscura).

Fortalezas: Todas las que ya haya adquirido,
mds cualquier Fortaleza adicional que atin no
posea.

Debilidades: Criatura Impia, Llamas de la
Perdicion, Desalmado, Agua Pura, Tierra Natal,
Muerte Aparente, Muerte Definitiva, Sed de
Sangre.

Poderes de Linea de Sangre: Todas las que
ya haya adquirido, mds cualquier Poder de
Linea de Sangre adicional que aiin no posea.

7 REGLAS ESPECIALES °F

# Fortalezas

Las siguientes reglas especiales son
aplicables a todos los clanes por igual:

e Magia Vampirica: Los vampiros
poseen una alineacion especial con las
fuerzas de la magia. De hecho es esta fuerza
la que los mantiene con “vida”. Cada clan
posee una cierto alineamiento con la magia,
pero todos pueden usar Magia Vulgar, Magia
de Batalla, Nigromancia y Magia Oscura, el
alineamiento con la magia depende del tipo

de clan:

- Dragén Sangriento puede usar la magia
ya senalada.

- Von Carstein puede usar la magia ya
sefialada, ademas pueden usar los siguientes
hechizos de Demonologia: Invocar Ayuda
Maigica, Invocar Energia, Invocar Gran Poder,
€ Invocar Poder Total, junto con los
siguientes hechizos de Elementalista: Nube
de Humo, Palmada de Trueno y Provocar
Lluvia.

-Necrarca puede usar la magia ya sefialada
mas Magia Ilusionista, Elementalista y
Demonologista.

- Strigoi puede usar la magia ya sefalada

pero su nivel de magia no puede ser mayor a
Nivel 2;

-Lhamia puede usar la magia ya sefialada mas
los siguientes hechizos de Ilusionista: Clonar
Imagen, Desorientar al Enemigo, Encubrir
Actividad, Ilusion de Camuflaje, Alucinacion,

Esta fortaleza cuesta 100 PEs y el nivel de
hechicero depende del nivel indicado en la
descripcion del vampiro (ver Carreras de
Vampiro arriba).

e Puntos de Magia: Los Puntos de Magia
se obtienen de forma automatica al ingresar
en cada carrera de Vampiro. La cantidad de PM
que se obtienen son:

Nivel del Necrarca Demais
Vampiro/Clan Clanes
Neonato 7D8+8 6D8+8
St +2D8+4 | +2D8+2
Vampiro

Sefor de los

. +2D8+6 | +2D8+4
Vampiros

Anciano* +1D8+2 | +1D8+2

(* por cada 100 anos después del milenio)
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Un vampiro solo puede recuperar PM
absorbiéndoselos a otro ser vivo. Esto puede
hacerlo cualquier vampiro clavando sus
afilados colmillos sobre su victima para
absorberle la vitalidad o mediante otros
medios como transformindose en Espectro
(sies que puede hacerlo). Las Heridas que un
vampiro causa al absorber vitalidad no pueden
ser reducidas ni por R ni por armadura. Un
vampiro recupera 1 PM por cada Herida
causada a su victima; y ademas de causar
Heridas el vampiro puede optar por drenar
vitalidad reduciéndole a su victima su F. En
este caso cada punto de F drenado le permite
al vampiro recuperar 2 PM (ten en cuenta que
solo drenando vitalidad el vampiro recupera
2 PM por cada punto de F drenado, si el
vampiro drenala F de su victima en estado de
Espectro recuperard PM de la forma en que
un Espectro recupera PM). Cualquier criatura
cuyas Heridas o Fuerza lleguen a 0 caerd
inconsciente, recuperando 2 Heridas o 1
punto de Fuerza por dia y recuperando el
conocimiento cuando recupere la mitad de
sus Heridas y de su Fuerza. Si el vampiro
sigue drenando mas vitalidad una vez la
victima cae inconsciente, esta morira
automdticamente. Esta fortaleza no tiene coste
en PEs.

e Cambia Forma: Los vampiros pueden
adquirir diversas formas ademas de la humana.
Las formas que puede adoptar depende del
tipo de clan. El cambio tarda todo un asalto en
concretarse y cada cambio le cuesta 2 PM. Al
cambiar de forma deberd remplazarse el perfil
inicial por el perfil basico de la criatura en la
que se convierte, manteniendo los
modificadores por carrera. Cada forma puede
ser adquirida a 100 PEs. Las formas en las que

puede convertirse un vampiro son:

-Dragon Sangriento puede adquirir la forma
de niebla (el perfil es el del vampiro pero su A
es igual a 0, en este estado se les considera
como etéreos solo que no pueden atravesar
objetos solidos, se aplica todo efecto
producido por el hechizo Niebla Mistica);

- Von Carstein puede adquirir la forma de
enjambre de ratas, perro, murciélago, lobo,
Espiritu, niebla o arena;

-Necrarca puede adquirir laforma de niebla
(ver mas atras);

- Strigoi puede adquirir la forma de un
murciélago gigante;

-Lhamia puede adquirir la forma de un gato,
una serpiente, un Espiritu o de un Vorkudlak
(cuando se transforma en Vorkudlak una

Lahmia aumenta su tamafio manteniendo la

apariencia del torso femenino, pero la parte

baja del torso es el de una serpiente alada;
en esta forma puede volar como planeador,
causa Miedoy su perfil es el de la vampiresa
con los siguientes ajustes: HA +10, F +1, R
+1, H+4,1-10,A +1, Em -50).

e Regeneracion: Los vampiros poseen
una extraordinaria capacidad de
regeneracion que se encuentra ligada de
forma dependiente a su magia. Un vampiro
puede gastar 1 PM para regenerarse 2
Heridas pero no puede gastar en un mismo
asalto mas PM que su Posicion x2 para
regenerarse. Si el dafio que se desea
regenerar ha sido causado por algin objeto
sagrado (ver Debilidades: Criatura Impia) o
por fuego (ver Debilidades: Llamas de la
Perdicion), se necesitarin 2 PM para
regenerar 1 Herida. El vampiro debe
declarar al inicio del asalto cuantos PM desea
gastar para regenerarse, de lo contrario no
podri utilizar esta fortaleza una vez que el
asalto haya comenzado. Esta fortaleza no
posee coste en PEs y se obtiene de forma
automatica al convertirse en neonato.

e Ataque Migico: Los vampiros son
seres que se encuentran en una especial
afinidad con la magia, por este motivo el
vampiro puede dafiar de forma normal a
cualquier criatura magica que solo puede
ser daflada por objetos magicos. Esto se
extiende a los objetos portados por los
vampiros, por lo que un arma usada por un
vampiro cuenta como magica. Cada ataque
cuenta como un ataque realizado por un
arma magica con una cantidad de facultades
especiales igual a la posicion del vampiro
mas 1; es decir, un ataque de un Neonato
cuenta como un ataque de un arma magica
con dos facultades especiales, un ataque de
un Conde Vampiro cuenta como un ataque
realizado por un arma magica con tres
facultades especiales, etc. Esta fortaleza es
gratuitay se obtiene de forma automatica al
convertirse en neonato.

® Aura Migica: El vampiro posee una
cierta resistencia alos golpes realizados con
objetos mundanos que depende de su
afinidad con la magia (la cual aumenta a
medida que el vampiro se fortalece). Un
Neonato posee 1 Punto de Armadura en
todo el cuerpo contra cualquier ataque que
se realice con un arma u objeto normal, un
Conde Vampiro posee 2 PA en todo el
cuerpo y un Senor de los Vampiros posee 2
PA en todo el cuerpo para los ataques reali-
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zados por objetos normales y 1 PA en todo
el cuerpo para los ataques de naturaleza
magica. Estos PA se anulan para cualquier
ataque de naturaleza magica (hechizos,
armas madgicas, o criaturas que dafian a
criaturas magicas - demonios, elementales,
etc.) salvo el indicado para los Senor de los
Vampiros. Esta fortaleza es automatica y
gratuita paralos Neonatos y cuesta 100 PEs
aumentarla paralos Condes Vampirosy 200
PEs aumentarla para los Sefiores Vampiros

e Telepatia: Este poder le otorga al
vampiro la capacidad de comunicarse con
otros seres usando el poder de su mente.
Esta comunicacion se puede realizar solo si
la victima falla una prueba de FV, con una
penalizacion igual al nivel de poder del
vampiro. Esta prueba sufre una penalizacion
de -30 sila criatura ha servido de alimento
al vampiro en poco tiempo (no mas de una
semana). La comunicacion se mantiene por
una cantidad de turnos igual a un turno por
cada 10 PM que posea en su nivel de poder.
El alcance de esta comunicacion es de un
metro por cada PM en el nivel de poder del
vampiro, llegando a duplicarse si el vampiro
se ha alimentado de la criatura
recientemente. Esta fortaleza cuesta 150
PEs.

e Inmunologia Vampirica: Ya que un
vampiro no se encuentra realmente vivo es
de suponer que no sufrird ciertas penurias
que azotan a los simples mortales. Un
vampiro es inmune alos efectos de cualquier
enfermedad (a menos que la enfermedad
especifique lo contrario). Aunque en la
mayoria de los casos puede llegar a padecerla
(si se falla la prueba de R) no sufrira los
efectos adversos (perdida de caracteristicas,
muerte, etc.) mientras la enfermedad
continué en su cuerpo, pero deberi tenerse
en cuenta que el vampiro puede llegar a
contagiar a una criatura cuando este se
alimente. A su vez el vampiro es inmune a
todo veneno (ya sea de hierba, droga
quimica, etc.) exceptuando a la Raiz de
Tumba. Esta fortaleza se adquiere de forma
automitica al convertirse en Neonato.

e Manto de Oscuridad: Esta fortaleza
hace aparecer un espeso manto de
oscuridad que envuelve al vampiro,
dificultando a sus adversarios el combate
con éste. La activacion de este poder cuesta
2 PM, y una vez activado el Manto de
Oscuridad, cualquier ataque dirigido contra
el vampiro sufrird una penalizacion de -10 a

ala HA. La duracion del Manto de Oscuridad
es de 2D6 asaltos, pudiendo extenderse la
duracion gastando 1 PM para que continde
otros 1DO6 asaltos. Esta fortaleza cuesta 150
PEs.

o Fuerza Descomunal: Un vampiro
puede soportar un estorbo igual a su Fx400.
Esta fortaleza es gratuita para todos los
vampiros.

e Inmunidad Impia: Esta fortaleza
representa la inmunidad natural que un
vampiro desarrolla a lo largo del tiempo en
contra de los objetos sagrados. Esta fortaleza
permite al vampiro otorgar un -10 ala prueba
de FV de un adversario que intente repelerlo
(ver Debilidades: Criatura Impia).
Adicionalmente el vampiro obtiene, por cada
adquisicion de la fortaleza, un +10 a su prueba
de FV para poder entrar y permanecer en
suelo sagrado (ver Debilidades: Criatura
Impia). Un vampiro puede adquirir esta
fortaleza a partir de que se convierte en Conde
Vampiro y en adelante, pudiendo adquirirla
en mas de una ocasion (hasta un maximo de 5
veces). El coste de adquisicion de esta facultad
es de 100 PEs multiplicado por el nimero de
veces que se adquiere (la primera vez cuesta
100 PEs, la segunda 200 PEs, etc.).

° Seiior de los No Muertos: La
supremacia vampirica es reconocida por
cualquier otra criatura no muerta, por esta
razOn un vampiro puede controlar a cualquier
no muerto de la misma forma que un
nigromante (el alcance del control es el
mismo).

e Falsa Vida: Algunos vampiros aprenden
a engafiar a sus cazadores utilizando trucos
simples para aparentar estar vivos por
momentos Asi pueden llegar a colorar su piel
para parecer normales o incluso hacer que su
podrido corazon vuelva a latir por unos
momentos (suficiente para convencer a
cualquiera de que esta vivo). Este poder
permite activar cualquier 6rgano del vampiro
para imbuirle vida nuevamente y el vampiro
puede elegir cualquier funcion vital (corazon,
rifiones, coloracion de piel, sudor, pulmones,
etc.). Laactivacion de este poder requiere una
cantidad de PM igual a 1+Posicion del vampiro
y la duraciéon del efecto es de 5D6 asaltos
(reduciendose en 1D6 por cada punto de
Posicion del vampiro). El coste en experiencia
de este poder es de 100 PEs.
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# Debilidades

Las siguientes reglas especiales son
aplicables a todos los clanes por igual:

e Criatura Impia: Debido a su naturaleza
impia todo vampiro posee una aversion natural
a los objetos religiosos de cualquier indole o
deidad. Esta aversion puede llegar a impedir a
un vampiro acercarse a su victima y hasta
puede repelerle e incluso herirle. Existen tres
clases de objetos religiosos que afectan a los
vampiros:

-Simbolos Sagrados: Cualquier vampiro puede
ser repelido por un artefacto sagrado como
simbolos, estatuillas, etc. de cualquier deidad
(jhasta del Caos!). Quien intente repeler al
vampiro deberi de ser devoto de la deidad en
cuestion y poseer un simbolo de la misma (un
medallon, por ejemplo). Si cumple con estos
requisitos podra realizar una prueba de FV
(con +5 por cada nivel de Clérigo o Sacerdote
Druidico, +5 si tiene Teologia y +20 si se trata
de un Neonato). Si tiene éxito en dicha prueba
el vampiro no podra avanzar ni atacarle, pero
se defendera si es atacado (realizando paradas
y esquivando). Ademads el vampiro deberd de
realizar una prueba de Fr (-10 por cada 5% de
éxito de la prueba de FV del adversario que
intenta repelerle) y si falla deberd huir del
lugar. También es posible repeler a un vampiro
sin un simbolo religioso, pero para esto se
debera de poseer la habilidad de Teologia y se
posee una penalizacion de -30 ala prueba de
FV (que con el +5 de la Teologia queda en -
25), en este caso se supone que se comienzaa
recitar un canto en honor ala deidad o se eleva
una oracion pidiendo ser protegido.

- Agua Bendita: Otro tipo de objeto sagrado
que es usado para combatir a un vampiro es el
agua bendita. Debido a su purezay su santidad
este tipo de instrumento sagrado siempre
dafnard a un vampiro sin importar lo anciano
que este sea. El dafio causado por el agua
bendita (sin considerar R o armadura)
depende de la cantidad que le es arrojada al
vampiro: una pinta le causa 1D3 Heridas, un
balde causa 2D6+2 Heridas, menos de una
pinta causa 1 Herida, un armabafiada en agua
bendita causa 1 Herida automadtica
(independientemente del dafio causado), la
inmersion completa causa la destruccion
automatica a menos de que se supere una
prueba de FV que en cuyo caso solo sufrira
4D6 Heridas.

-Suelo Sagrado: Los vampiros no soportan
estar en suelos sagrados (iglesias, templos,
cementerios, etc.). Si un vampiro desea por
alguna razon ingresar dentro de un suelo

sagrado podra hacerlo s6lo silogra pasar una
prueba de FV (-10 por cada 5 niveles de
clérigos que haya en el lugar o por cada 5
santos enterrados, es decir, si en un templo
habitan 6 clérigos de nivel 1y 2 de nivel 2
todos ellos suman 10 niveles de clérigo lo
que otorga una penalizacion de -20). Cada
turno dentro del lugar sagrado el vampiro
deberi de realizar una prueba de FV (con las
penalizaciones ya sefialadas). Si el vampiro
toca algo que no sea el suelo deberi de
realizar una prueba de FV o sufrir 1D3
Heridas (sin considerar R o armadura).

e Llamas de la Perdicion: El fuego es
una de las herramientas mas usadas por
cazadores de brujas y por cualquiera que
intente destruir a un vampiro. Este causa
1D4 Heridas sin considerar armadura ni
Resistencia.

e Desalmado: Como no muerto que es
el vampiro, no posee un alma en absoluto
(reflejo de la pureza de la persona). Esto
causa que €l vampiro carezca de reflejo en
cualquier superficie espejada (espejos, agua,
eto).

e AguaPura: Al igual que el agua bendita
un vampiro sufre dafio si es alcanzado por
el agua en su estado puro, esto es si se trata
de agua corriendo, no ocurriendo lo mismo
con agua salada o similar. El dafio (sin
considerar R o armadura) es el siguiente:
menos de una pinta 0 Heridas, una pinta
1D3-1 Herida (minimo 1 Herida), un balde
1D8+2 Heridas, la inmersién completa
causa la destruccion automatica a menos
que se supere una prueba de FV que en cuyo
caso solo sufrira 3D6 Heridas.
Adicionalmente un vampiro evitara cruzar
por cualquier corriente de agua (rio,
pantano, lago, etc.). En caso de que desee
intentar cruzar la corriente de agua debera
de realizar una prueba de Fr, si la falla no
cruzari, si la supera podra cruzar pero a
movimiento cauteloso. Esto no se aplica si
el vampiro atraviesa las corrientes de agua
mientras es transportado en su estado de
descanso.

e Tierra Natal: Los vampiros poseen
un extrafio lazo entre sus poderesy su tierra
natal. Aparentemente esto esta ligado ente
la humanidad del vampiro (representado
por su tierra natal) y la bestia impia
(representado por su estado actual). Un
vampiro necesita descansar al menos unas
12 horas, necesitando gastar 10 PM para
poder activar su difunto cuerpo. Si un
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vampiro desea despertarse antes de
completar su periodo de 12 horas de
descanso debera pagar un total de 15 PM para
activar sus funciones bdasicas. Lo particular
de este descanso es que debe realizarse en
la tierra natal del vampiro (no importa si
descansa en un sarcéfago, ataad, o en una
cama siempre que se encuentre sobre su
tierra natal). Si el vampiro no descansa sobre
su tierra natal debera gastar el doble de PM
para “despertarse”. Adicionalmente el
vampiro perderd -10/-1 a cada una de sus
caracteristicas por cada dia que pase sin
descansar sobre su tierra natal. Cuando
alguna de sus caracteristicas llegue a 0 el
cuerpo del vampiro comenzard a
descomponerse y a pudrirse pareciéndose
aunverdadero muerto viviente, si llegase a
perder mas de tres caracteristicas su cuerpo
se convertird en cenizasy el vampiro quedara
confinado en una forma etérea tratindosele
como un Espectro (pero conservando sus
PM).

e Muerte Aparente: Un vampiro puede
llegar a caer en un estado cataléptico en el
cual su apariencia le asemeja mucho al
estado de un cadaver “fresco”. En este estado
el vampiro es incapaz de moverse o de
levantarse, siendo muy susceptible a
cualquier tipo de ataque que pudiera
causarle la Muerte Definitiva (ver mas abajo).
El vampiro podri salir de este estado si es
alimentado con cinco pintas de sangre (1
pinta de sangre equivale a 2 Heridas) y de
ser asi se despertard automiticamente
regenerindose toda Herida y pérdida de
tejido, organos y demas. Un vampiro que
permanece en este estado por una cantidad
de meses mayor a su Posicion comenzari a
descomponerse como un cadaver quedando
solo sus huesos blancos e intactos (sin que
sea posible destruirlos por medios
normales, pero si por cualquier herramienta
que pueda causarle la Muerte Definitiva).
Este estado es adquirido por tres razones:

- Pérdida de Puntos de Magia: Si el total de
PM del vampiro llegase por algin motivo a
cero el vampiro deberd de realizar una
prueba de FV cada asalto (con una
penalizacion acumulativa de -10 por cada
asalto posterior al primero). Si en algun
momento llegase a fallar caerd en el
mencionado estado cataléptico.

- Golpe Mortal: Si el vampiro llegase a ser
victima de un critico que le cueste la vida
proveniente de un arma magica, perdera sus
PMy caerd en el estado cataléptico sin que
sea posible realizar pruebas de FV alguna
pararesistirse. Si de lo contrario sufre algiin

critico proveniente de armas normales podra
regenerar posteriormente cualquier pérdida
sufrida (a un ritmo de 10 PM por cada herida
critica pudiendo regenerarse la perdida de
miembros, si no ha perdido miembros la
regeneracion le cuesta 2 PM cada herida
critica).

- Estaca: Las estacas constituyen una de las
herramientas mas conocidas por los cazadores
de brujas. Muchos creen que una estaca puede
matar aun vampiro, pero luego de probar dicha
teoria comprueban de que no es mas que otro
mito. Sin embargo, nadie discute su
efectividad a la hora de combatir a los seres
dela noche. Cualquier estaca de espino que se
clave en el corazon del vampiro (HA -40, +10
si tiene Cirugia y +10 si tiene Saber de No
Muertos) le dejard automaticamente en estado
cataléptico, pero en este caso el vampiro no
perdera sus PM. Si la estaca, por cualquier
motivo, es removida del corazén el vampiro
comenzari a despertarse y a reconstruirse (de
ser necesario) como si hubiese sido
alimentado; esto ocurre solo si al vampiro le
quedan suficientes PM como paralevantarse,
de lo contrario ademas de remover la estaca
serd necesario alimentarle como se describe

mas arriba.

® Muerte Definitiva: La muerte definitiva
de un vampiro no se logra con facilidad. Cada
clan tiene diversas formas de llegar a este
estado en el que el vampiro queda desterrado
de este mundo para siempre sin posibilidad
de regresar. Causarle la muerte definitivaaun
vampiro no es tarea sencilla, pero
seguramente lo sera si el vampiro llegase a caer
en su estado cataléptico. Esto es lo que
muchos cazadores de brujas tratan lograr
clavindoles estacas para luego causarles la
verdadera muerte mientras los vampiros
estén indefensos. Para matar definitivamente
a un vampiro se debe primero que nada
considerar su clan:

-Dragon Sangriento: Para causarle la Muerte
Definitiva a estos vampiros se deberd cortarles
la cabeza, separindola del cuerpo, para a
continuacidon incinerarla y evitar su
regeneracion. SO0lo de esta forma se podra
eliminar definitivamente a un Dragodn
Sangriento. La omision del ultimo paso le
permitira al vampiro regenerarse
posteriormente.

- Von Carstein: Igual que el vampiro de
‘Warhammer Fantasia: el Juego de Rol.

-Necrarca: Un Necraca serd definitivamente
destruido si se le cortan e incineran las manos
yla cabeza, mientras se introducen las ufias de
sus manos dentro de SUStalONes. Los Clérigos

y los Sacerdotes Druidicos le infligen un
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punto de dafio adicional alos Necrarcas.

- Strigoi: Para un Strigoi se debe de llenar su
boca con ajo, removiéndole luego su corazéon
para partirlo en dosy clavindole una estaca de
espino blanco en su cabeza. Un Strigoi puede
ser repelido con ajo ademas de con los objetos
ya mencionados. Si se le ataca con un arma
empapada en ajo se le causa un punto de dailo
adicional y una estaca de espino blanco le
causaun +2 al dano. Los Templarios, Clérigos
y Sacerdotes Druidico le causan un +1 al dafio.

-Lhamia: Una Lhamia debe ser zambullida en
agua o aceite hirviendo mientras se le entierra
unaufia en su ombligo. También es aconsejable
que se le corte la cabeza si se desea asegurarse
de que no volvera a levantarse. Los Clérigos
de las deidades arabes le causan un punto de
dafio adicional a las Lhamias.

Ademais de los métodos descritos para cada
clan, cualquier vampiro sera definitivamente
destruido si es sumergido en agua o si se le
incinera.

e Sed de Sangre: Este estado es alcanzado
por todo vampiro cuando su reserva de PM
alcanza un nivel critico. El vampiro pierde el
control y la bestia impia que encierra en su
interior acaba con toda humanidad aparente,
liberindose subitamente y transformindole
en un depredador voraz que no se detendrd
hasta saciar su sed de sangre. Si la reserva de
PM de un vampiro llegase a encontrarse por
debajo de 8 (pero mayor que 0), el vampiro
debera de realizar una prueba de FV cada
asalto hasta que consiga alimentarse y
aumentar los PM que le quedan o hasta que la
bestia quede saciada. Silabestia quedaliberada
el cuerpo del vampiro se transformara en un
ser de tres metros de altura que causa Miedo a
toda criatura viva. Este ser tiene la forma de
un humano-murciélago con afiladas garrasy
feroces colmillos. La bestia sdlo se
tranquilizard después de alimentarse, hasta que
esto ocurra el vampiro se encuentra en Frenesi
y obtiene los siguientes modificadores: HA
+20,F+2, R +1, H +6,I +2, A +2, Int 14. En
este estado el vampiro solo atacard en cuerpo
acuerpoy no usari sus hechizos o habilidades
que no sean aplicables a esta forma de lucha.
Por cada PM que la criatura recupere por
alimentarse hay un 05% (acumulativo) de que
quede saciada. Una vez saciada el vampiro
retoma el control, y recordarid vagamente lo
ocurrido.

# Poderes de Lineas de Sangre

Dragones Sangrientos

e Golpe Demoledor: El vampiro puede
golpear con una precision demoledora. En
lugar de causar dafio critico con 6, el
vampiro causa dafio critico con 5 0 6. El coste
de este poder es de 150 PEs.

e Romper la Defensa: El vampiro
puede repetir un A fallido durante el
primer Turno de cada combate. El coste
de este poder es de 100 PEs.

e La Fuerza del Acero: El vampiro
aumenta su F en +1 durante el asalto en
que efectda una carga. El coste de este
poder es de 100 PEs.

® Maestro en Armas: El vampiro au-
menta su HA en +10. El coste de este po-
der es de 200 PEs.

e La Armadura del Caballero: El
vampiro puede lanzar hechizos de Magia
Nigrominticay Magia Oscura sin penaliza-
cion llevando armadura. El coste de este
poder es de 150 PEsy solo puede ser ad-
quirido por Condes Vampiros, Sefiores de
los Vampiros o Ancianos.

e Espadachin Consumado: El vam-
piro puede realizar una parada sin perder
A cada asalto (puede combinarse conla
parada gratuita por usar armas de especia-
lista esgrima y llegar a tener dos paradas
gratuitas por asalto). Este poder cuesta
150 PEs.

o Furia de Sangre: El vampiro obtie-
ne un +1 A en combate cuerpo a cuerpo.
Este poder cuesta 300 PEs.

e Honor o Muerte: Los Dragones
Sangrientos son vampiros que buscan un
combate honorable, desafiando a enemi-
gos en combates mano a mano. Los vampi-
ros de este clan son firmes en su promesa
de Honor o Muerte, y si este desafio es vio-
lado el vampiro enfurecerda y montard en
una incontrolable célera atacando a todo
aquel que se haya sumado al combate jun-
to con el cobarde que no cumpli6 su pala-
bra. Si el enemigo no cumple con su pala-
bra o rechaza el desafio el vampiro entrara
en cOleray obtendra A +3, F+2y R +1.
Este poder cuesta 150 PEs.
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o Jinete de la Muerte: El vampiro
obtiene un +10 HA y +1 al dafio cuando
combate sobre una montura. Este poder
cuesta 100 PEs.

e Golpe Desmantelador: El vampiro
puede activar este poder gastando 2 PM. Una
vezactivado el poder dura 2 asaltos por cada
punto de posicion del vampiro, mientras
dure el poder el vampiro obtiene un +1 al
dafio. Este poder cuesta 100 PEs.

Von Carstein

e Llamar a los Murciélagos: El vam-
piro puede convocar a 1D3+1 murciéla-
gos. Este poder puede ser usado una vez
por asalto (el vampiro puede luchar nor-
malmente mientras usa este poder) y cues-
ta 1 PM. El coste de este poder es de 150
PEs.

e Despertar la Tempestad: El vam-
piro puede usar este poder solo si no rea-
liza ninguna otra accion. Debera gastar 3 PM
paraactivarlo. Una vez activado el poder una
poderosa tormenta se desatard en un radio
de 48 m centrado en el vampiro. Dentro de
este drea cualquier disparo sufre una
penalizacion de -20 HP (ya sea desde dentro
del area o desde fuera hacia dentro) y no
sera posible realizar ningiin movimiento
volando (toda criatura que esté volando en
el momento en que se activa este poder
deberd descender automaticamente o
realizar una prueba de Riesgo al 30%; un fallo
significa que cae al suelo sufriendo 1D4
Heridas sin considerar armadura ni
Resistencia). El movimiento dentro del
area sufre una penalizacion de - 1. El efecto
se anula automaticamente si el vampiro se
mueve o es herido o realiza cualquier accion
que no sea mantener la tempestad. El coste
de este poder es de 200 PEs y s6lo puede
adquirirlo un Conde Vampiro, un Sefior de
los Vampiros o un Anciano.

e Llamar a los Lobos: El vampiro
puede convocar a 1D3 lobos de manada, este
poder puede ser usado una vez por asalto
(el vampiro puede luchar normalmente
mientras usa este poder) y cuesta 2 PM. El
coste de este poder es de 150 PEs.

° Aura Negra de Majestuosidad:
Este poder duplica el alcance de control de
no muertos y ademads cualquier no muerto

que intente resistirse obtiene
automaticamente un -10 a su FV. El coste de

este poder es de 100 PEs.

e Férrea Voluntad: El vampiro obtiene
un +10 a cualquier prueba de FV para poder
entrary permanecer dentro del suelo sagrado
yun +10 ala Fr para resistir cualquier intento
de repelerlo (ver Debilidades: Criatura Impia).
Este poder cuesta 150 PEs.

e Hipnotismo: El vampiro puede
hipnotizar a cualquier criatura que desee
gastando 2 PM. Un vampiro s6lo puede
controlar de estaforma a una personaalavez,
la cual debe estar a una distancia igual al doble
de su posiciéon o menos. La victima puede
realizar una prueba de FV para resistirse (-10
por cada punto de posicion del Vampiro), pero
si falla la prueba se convierte en un esclavo
fiel al vampiro obedeciendo todas sus 6rdenes.
Este poder cuesta 150 PEs.

e Pureza de Sangre: Este poder solo
puede ser obtenido al momento de crear el
personaje. Si es elegido no cuenta para el limite
de Poderes de Linea de Sangre que pueden
elegirse como neonato y solo se dispondra de
la mitad de PEs para crear al personaje (ver
Creacion del Vampiro). El vampiro solo podra
elegir la carrera de Noble como carreras en su
etapa de creacion y cualquier avance se realiza
al siguiente nivel de Noble, no pudiendo tomar
otras carreras que no sean las de Noble. El
vampiro es un auténtico Von Carstein de
sangre pura, un lejano descendiente de la
antigua estirpe de los Von Carsteiny por ello
la afinidad con su forma vampirica es mas
fuerte en él que en otros vampiros del mismo
clan. Al vampiro le cuesta la mitad de PEs
adquirir cualquier Poder de Linea de Sangre
delos Von Carstein y la mitad de PEs la fortaleza
de Cambia Forma (cada cambio le cuesta la
mitad); también le costara la mitad de PEs
realizar cualquier cambio de carrera de
vampiro (de Neonato a Conde Vampiro y de
Conde Vampiro a Sefior de los Vampiros).

e Toque del Espectro: Los Von Carstein
pueden hacer uso de este poder para atacara
sus enemigos como si fuesen Espectros pero
sin tener que convertirse en uno. Para activar
este poder el vampiro debera de gastar 1 PM
por turno, y al hacerlo sus ataques no causan
dafio pero en cambio producen los mismos
efectos que el ataque de un Espectro sin que
se deba adoptar la forma de dicha criatura. Este
poder cuesta 100 PEs.
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e Golpe Desmantelador: El vampiro
puede activar este poder gastando 2 PM. Una
vez activado el poder dura 2 asaltos por cada
punto de posicion del vampiro, mientras dure
el poder el vampiro obtiene un +1 al dafio.
Este poder cuesta 100 PEs.

Necrarca

e El Despertar de los Muertos: El
vampiro puede convocar 1D3 esqueletos o
zombis adicionales cada vez que lance algin
hechizo de invocacion de tales criaturas. El
coste de este poder es de 100 PEs.

e Astrologia Impia: El vampiro puede
usar este poder s6lo unavez por dia, mediante
éste puede repetir cualquier tirada de dados
que se relacione con un hechizo (dafno,
duracioén, cantidad de no muertos a invocar,
etc.). Este poder cuesta 100 PEs.

e Maestro de 1a Magia Negra: El alcance
de los hechizos del vampiro aumenta en 20
metros. El coste de este poder es de 100 PEs.

e Conocimientos Arcanos: El vampiro
posee un vasto conocimiento sobre distintos
hechizos. Los hechizos le cuestan un 25%
menos en PEs. El coste de este poder es de
200 PEs.

e Férrea Voluntad: El vampiro obtiene
un +10 a cualquier prueba de FV para poder
entrary permanecer dentro del suelo sagrado
yun +10 ala Fr para resistir cualquier intento
de repelerlo (ver Debilidades: Criatura Impia).
Este poder cuesta 150 PEs.

e Horror Sobrenatural: El vampiro
causa Terror. Este poder cuesta 150 PEs.

e Estirpe Noble de Nehekara: Este
poder solo puede ser obtenido al momento
de crear el personaje. Si es elegido no cuenta
para el limite de Poderes de Linea de Sangre
que pueden elegirse como neonato y solo se
dispondra de la mitad de PEs para crear al
personaje (ver Creacion del Vampiro). El
vampiro so0lo podra elegir la carrera de
Aprendiz de Hechicero como carrera en su
etapade creaciony cualquier avance se realiza
a Hechicero de nivel 1 no pudiendo tomar
otras carreras. El vampiro es un descendiente
directo de un vampiro anciano de Nehekaray

por ello la afinidad con la magia es mas fuerte
en €l que en otros vampiros del mismo clan.
El vampiro comienza con las habilidades
Magia Vampirica: Vulgar y Nivel 1, ademas
de conocer 8 hechizos de Magia Vulgar y 4
de Magia Nigromintica. El vampiro puede
conocer 10 hechizos mas de lo normal y
realizar cualquier cambio de carrera de
vampiro (de Neonato a Conde Vampiroy de
Conde Vampiro a Seior de los Vampiros) le
cuesta la mitad de PEs.

e Encarnacién de la Muerte: Todo
enemigo dentro de un radio de 20 metros
centrado en el vampiro y todo aquel que
contemple al vampiro sentirin un temor
sobrenatural. Los enemigos del vampiro
obtienen un -10 a Ld, Fr y FV. Este poder
cuesta 100 PEs.

e Sabiduria Milenaria: El vampiro
obtiene un +10 Int. Este poder cuesta 200
PEs.

Strigoi

e Pellejo Endurecido: El vampiro
posee 1 PA en todo el cuerpo. Este poder no
cuesta ningin PEs y es adquirido
automdticamente al convertirse en Neonato.

e Furia de Sangre: El vampiro obtiene
un +1 A en combate cuerpo a cuerpo. Este

poder cuesta 300 PEs.

e Musculos de Acero: El vampiro
obtiene +1 F. El coste de este poder es de

200 PEs.

e Llamar a los Necréfagos: El vam-
piro puede invocar 1D3+1 Necrofagos. Usar
este poder consume 2 PM y el vampiro
puede realizar cualquier accién cuando lo
usa (incluso puede combatir). El coste de
este poder es de 150 PEs.

o Rencor: El vampiro esta sujeto a Odio
contra todo ser (incluso contra otros
vampiros, exceptuando a un Strigoi). Este
poder no cuesta ningun PEs y es adquirido

automaticamente al convertirse en Neonato.

e Odio sin Limites: En combate el vam-
piro puede repetir cualquier tirada de HA

fallida. Este poder cuesta 300 PEs.
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e Horror Sobrenatural: El vampiro
causa Terror. Este poder cuesta 150 PEs.

e Monstruo Descomunal: El vampi-
ro obtiene +1D3+3 Heridas. Este poder
cuesta 100 PEs.

e Vitalidad Impia: El vampiro se re-
genera 1 Herida automdticamente al
comienzo de cada asalto. Este poder cuesta
200 PEs.

o Encarnacién de la Muerte: Todo
enemigo dentro de un radio de 20 metros
centrado en el vampiro y todo aquel que
contemple al vampiro sentirin un temor
sobrenatural. Los enemigos del vampiro
obtienen un -10 a Ld, Fr y FV. Este poder
cuesta 100 PEs.

Lhamia

e Belleza Descomunal: Debido a su
belleza los enemigos de la vampiresa
obtienen una penalizacion de -10 a su Ld,
Int, Fr y FV. Este poder no cuesta ningin
PEs y es adquirido automdticamente al
convertirse en Neonato.

® Apariencia Divina: La vampiresa
obtiene +10 Emp. Este poder cuesta 200
PEs.

e Seduccién: La vampiresa seduce a
una victima (sin importar el sexo) y esta
debera de realizar una prueba de FV (-5 por
cada punto de posicion de la vampiresa, -5 si
posee la habilidad Seducciony -5 por cada
10 puntos de Em en el atributo de la
vampiresa por encima de 70). Si la victima
falla esta prueba quedari sujeta a Estupidez
y no hara nada salvo observar a la vampiresa
tratindosele como blanco indefenso. Este
poder cuesta 200 PEs

° Reflejos Sobrenaturales: La
vampiresa puede usar la habilidad Esquivar
Golpe dos veces por asalto. El coste de este
poder es de 200 PEs.

e Inocencia Perdida: La apariencia
inocente de la vampiresa hace dudar a su
adversario antes de cada golpe, por esto la
vampiresa ataca siempre antes que sus
enemigos. Este poder cuesta 150 PEs.

e Hipnotismo: El vampiro puede
hipnotizar a cualquier criatura que desee
gastando 2 PM. Un vampiro sélo puede
controlar de esta forma a una personaalavez,
la cual debe estar a una distancia igual al doble
de su posicion o menos. La victima puede
realizar una prueba de FV para resistirse (-10
por cada punto de posicion del Vampiro), pero
si falla la prueba se convierte en un esclavo
fiel del vampiro obedeciendo todas sus
ordenes. Este poder cuesta 150 PEs.

e Fascinacidn: La fascinante belleza de
lavampiresa obliga a sus adversarios a superar
una prueba de FV para poder atacarle. Este

poder cuesta 200-Em de la vampiresa PEs.

o Reflejos Relimpago: La vampiresa
obtiene +10 I. Este poder cuesta 200 PEs.

e La Muerte Camina Deprisa: E1 M de
lavampiresa aumenta en +1. Este poder cuesta
200 PEs.

e Dominacién: La vampiresa utiliza este
poder para dominar a una criatura la cual, si
falla una prueba de FV, obedecera toda orden
delavampiresallegando a atacar a sus propios
amigos. Sila victima es Herida puede realizar
una nueva prueba al comienzo del siguiente
asalto. Este poder cuesta 200 PEs.

Autor: Elemmir
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CONMIGO HASTA LA ETERNIDAD

Parte 1

De su boca surgio un hilillo de sangre que se deslizo luego por su cuello. La mujer
habia cedido voluntariamente a que €l bebiese de su sangre unos minutos antes vy,
sin embargo, llegado el momento en aquel oscuro callejon, se habia puesto nerviosa
y habia intentado escapar.

La sed del vampiro habia despertado de una manera voraz cuando la mujer le hizo su
ofrecimiento horas antes. Llegados al callejon no pudo aplacarla un segundo mas,
por lo que a pesar de la resistencia de la mujer, se abalanzo sobre ella reduciéndola
casi sin esfuerzo.

Al iniciarse el beso los musculos de su cuello permanecian rigidos y el vampiro tuvo
que realizar un mayor esfuerzo del que inicialmente esperaba. Pero a medida que
sus finos dientes se hundian en la suave piel, atravesando musculos y llegando a la
carotida (donde residia la sangre mas exquisita), la resistencia fue disminuyendo
hasta que la mujer finalmente se ofrecio sin contemplaciones. El vampiro succionaba
su sangre con ansiedad, pues hacia algiin tiempo que no disfrutaba de sangre humana.

La mujer se habia abrazado a €l y mantenia una expresion de satisfaccion mientras
su sangre era bebida por el vampiro. Por fin habia podido satisfacer su deseo de ser
besada por un ser de la noche y disfrutar de la sensacion que ese beso producia. Y a
pesar de los nervios al contemplar los afilados dientes del vampiro, al descubrir su
expresion voraz e implacable, ahora se sentia enormemente complacida mientras el
disfrutaba de su sangre.

De pronto un nuevo pensamiento abordo su mente. ;Y si el vampiro fuese incapaz
de controlarse? ;Podia ser que no supiese detenerse hasta haber bebido la ultima
gota de la sangre que habia en su cuerpo?

Puede que......

Estos pensamientos desaparecieron tan raudos como habian llegado, pues el
sentimiento de placer que experimentaba la alejo de ellos, hasta que finalmente
perdio la conciencia de todo lo que la rodeaba y cayé en un oscuro sueno.

Relatos

Conmigo Hasta la Eternidad
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Parte 11

Los gritos de aquel hombre pronto atraerian a los guardias. Sin duda no erala primera
vez que se escondia furtivamente en un callejon de la ciudad para saciar su sed con
alguna dama, pero nunca nadie le habia visto. Esta vez al parecer no era asi y ahora
debia actuar rapido. Estaba seguro que si encontraban a la mujer alli en el suelo con
las marcas que €l le habia producido, ésta seria quemada para evitar cualquier posible
mal que le hubiese transmitido el mordisco. Poco sabian aquellos humanos de como
alguno de los de su especie podia convertirse en vampiro, pero su fanatismo serviria
parallevar la muerte al callejon. Dejo con suavidad a la chica en el suelo y contemplo
su rostro sereno, que a la luz de la luna tenia una tonalidad excesivamente palida.
Quizas se hubiese excedido al beber su sangre, pero ahora no tenia tiempo de pararse
a pensar en ello. Debia moverse y atraer la atencion de los guardias para alejarlos de
aquel callejon y esperar que nadie descubriese el cuerpo de la mujer antes que
amaneciese.

Al asomarse en la esquina del callejon pudo comprobar que un grupo de gente se
aproximaba. Y sus gritos hacian sospechar que le andaban buscando. Aquellos
hombres probablemente no serian rivales para el en combate singular, pero ahora
en grupo deberia andarse con cuidado. Ademas no tenia ganas de que corriese sangre
innecesariamente. Se gir0 por ultima vez para contemplar el cuerpo de la mujer
tendido sobre el suelo antes de salir corriendo hacia el fondo de la calle. Detras las
voces giraron en la esquina y una de ellas se destaco sobre el resto. “jjAlli!! jjCorred!!
iiQue no escape!!” El vampiro esbozo una sonrisa de satisfaccion al escuchar estas
palabras, perdiéndose de inmediato en las sombras. Seguro que la mujer podria
despertar a la mafiana siguiente... siempre y cuando no se hubiera excedido al beber
de su sangre.

Parte III

Le dolia excesivamente la cabeza y sentia un gran escozor en el cuello. La mujer se
incorporo trabajosamente apoyando su espalda contra la fria pared que habia tras
ella. No podia recordar nada de lo que habia sucedido la noche anterior y no sabia
porque motivo se encontraba alli tirada en medio de aquel callejon. Se rasco de nuevo
el cuello pues el escozor que sentia aumentaba por instantes y al hacerlo noté que
tenia dos pequefas heridas junto con restos de sangre reseca. $aco un pequeno
panuelo de su escote y se froto el cuello para limpiarse la sangre.

-
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Parte IV

Desde detras de la ventana podia observar a la gente que recorria la calle abajo y
arriba. Abajo y arriba, siempre igual. Todos con las caras malicientas y sin una sonrisa
reflejandose en sus rostros. No en vano aquel era uno de los peores barrios de la
ciudad y esto se reflejaba en la actitud de sus habitantes.

Ya era cerca del mediodia y estaba a punto de marcharse, cuando aparecio, jpor fin!
La chica parecia desentonar con el resto de las gentes que habia visto a lo largo de
toda la manana, ya que sus elegantes ropajes la delataban. Sin embargo €l sabia de su
condicion humilde y que las finas telas que llevaba no eran mas que el fruto de una
atrevida incursion en una sastreria de gran renombre, de la cual pudo salir airosa. La
contemplo mientras caminabay vio en su rostro signos de preocupacion. Permanecio
alli, sin moverse, casi sin respirar, mientras la chica atravesaba la calle en direccion a
la casa. Seguro que vendria pensando en la paliza con la cual su padre le
corresponderia por su desaparicion durante la noche anterior. Si, seguro que pensaba
en eso. Y €l ya habia encontrado la solucion.

Parte V

Estaba completamente atemorizada. Por un lado no tenia ninguna gana de regresar
a su casa, pero por otro sabia que si no lo hacia, su padre la buscaria y la reprimenda
seria peor. No se le habia ocurrido ninguna excusa lo suficientemente buena como
para que su padre la considerase valida y ahora estaba tan solo a unos pasos de su
hogar, un viejo edificio destartalado de una sola planta. Completamente absorta en
sus pensamientos se plant6 en la entrada y levant6 la mano para llamar a la puerta.
Pero antes que sus nudillos golpeasen la desgastada madera, la puerta se abrio.

Aquel no era su padre, y se sintio relativamente tranquila por un instante. Pero de
pronto su memoria recordo cuando vio que de la boca de aquel ser caia un fino
hilillo de sangre. Se desmayo, pero €l 1a sujeto galantemente evitando que se golpease.
Se detuvo de nuevo a mirarla. Era hermosa. Era perturbadoramente hermosa. Y era
suya. Cerro la puerta y la llevo al interior de la casa.

Habia regresado a por ella y se la llevaria con €l costase lo que costase; recibiria el
beso oscuro y se convertiria en su consorte hasta la eternidad.

Autor: Igest

Revision y afia ‘:_"o s: Garion

Conmigo Hasta la Eternidad
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El olor a cera quemada era
cada vez mas profumdo, y el aire cada vez

estaba mas cargado. A Vtril le parecia que llevaban
horas bajando escaleras, y de 1os pliegues de su picl
brotaban grandes gotas de sudor que empapaban su

habito. La luz de la vela que llevaba en su mano

izquierda tembld um poco cuando abrid la puerta

Y por un instante pensd que se apagaria, pero
tuvo suerte \ la pequena llama no
s¢ extinguio.

Recorrid los pasillos lentamente,
observando minuciosamente las tapas
e cada umno de los tomos que alli habia.
Su vista 1o era tan buena como cuando era joven y
la escasa luz que le proporcionaba la vela 1o era de gran
ayuda. Después de recorrer la mayor parte de 1os pasillos de
la sala encontrd el libro que buscaba. Sacandolo con
cuidado 10 puso sobre sus manos, no sin antes dejar en ¢l
suclo la vela. Sopld las tapas para quitar el polvo que ¢l
libro habia acumulado con 1os aios y a sus 0jos quedd
claramente visible ¢l titulo del mismo: “Vampiros,
remedios conocidos”. Puso ¢l libro bajo su brazo y
tras recoger la vela del suclo, se apresurd
nuevamente escaleras arriba.
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Los vampiros acompafian a la humanidad
desde sus primeros pasos. A lo largo de todo
este tiempo el conocimiento de su presencia
por parte del resto de las criaturas ha ido
aumentando a medida que estos han ido
mostrindose cada vez mas. Todas las religiones
oficiales del Imperio plantean un frente
comun frente a estas criaturas y en sus
bibliotecas cosechan grandes tomos con los
conocimientos sobre el tema. Muchas son las
historias que circulan de boca en boca en las
tabernas, algunas ciertas y otras simples
invenciones o exageraciones consecuencia de
los excesos de alcohol e imaginaciones
desbordadas.

¢Pero qué es lo que hay que hacer cuando te
encuentras frente a frente con un vampiro? Si
las historias de vampiros son muchas y
variadas, los remedios que se ofrecen para
hacer frente a estos no son una minucia. Desde
siempre se ha considerado que los dos
mejores remedios para evitar a un vampiro
son los ajos y los crucifijos. Probablemente
esa creencia sea fruto de alguna ingeniosa idea
de algunos nobles y religiosos que vivieron
durante los primeros tiempos del Imperio,
que con el paso de los afios se ha ido afianzando
en la sociedad imperial pasando de boca en
boca hasta las generaciones actuales. Sin
embargo, ni los ajos ni los crucifijos sirven
para causar dano alguno a un vampiro o para
mantenerlo alejado. De hecho, lo mas
probable es que el vampiro se jacte de sus
victimas por pensar que esos “remedios” les
serviran para algo mas que para oler mal o
esconderse tras de ellos. Por otro lado, las
armas normales les causan heridas pero estas,
con el paso del tiempo, se curarin por si
mismas. Otra creencia muy difundida es que
laluz del dia acaba con ellos, que los rayos del
sol les calcinaran convirtiéndoles en polvo, sin
duda es algo también incierto.

Entonces ;son acaso invencibles? Ni mucho
menos. Los vampiros tienen sus debilidades,
aunque la mayoria son poco conocidas y s6lo
aquellos que de verdad estin interesados en
estos seres pueden llegar a conocerlas. El
motivo del desconocimiento generalizado de
estas debilidades es que los vampiros atn son
vistos en muchos sitios como simples
leyendas para asustar a los niflos mientras que
en otros lugares las gentes ni siquiera se creen
su existencia, con lo cual no deben
preocuparse en exceso por como acabar con
ellos. Después de todo ;Quién busca un
método de acabar con algo que es irreal?

Y bien ¢cuales son esos remedios? Encon-

trarse cara a cara con un vampiro no es una
experiencia agradable y el conocer algun
método de quitirselo de encima puede ser
muy tranquilizador.

El remedio conocido y mas eficaz contra
los vampiros es la plata. La plata evita que
cualquiera de sus heridas se pueda regenerar,
quemando su carne por completoy evitando
su recomposicion. Asi pues, mientras una
herida causada por una espada normal no
dejard huella alguna, el mismo golpe asestado
con un arma de plata dejard como minimo
una bonita cicatriz en el cuerpo del vampiro.

Sin embargo las armas de plata no son muy
abundantes y probablemente sdlo en
ciudades grandes puedan ser encontradas.
Aparte la efectividad del arma en si, serd
determinante la cantidad de plata que se haya
empleado en su elaboracion. Algunas estin
hechas completamente de plata y su sola
vision hace que cualquier vampiro se lo
piense dos veces antes de atacar a su
portador; otras solamente tienen el filo echo
de plata, que generalmente es suficiente
para hacer que el vampiro se preocupe un
poco;y otras inicamente estin ligeramente
impregnadas con un poco de plata (sin duda
son €stas las menos aconsejables si se piensa
salir indemne de un duelo con estos no
muertos), las cuales quizds causen algin
pequefio inconveniente al vampiro.

Las estacas son también un buen método
para detener a un vampiro, pero no de
manera definitiva. Suelen ser de madera,
aunque se sabe de algunos cazadores de
brujas que han elaborado sus propias estacas
de plata. Lo normal es que €stas estén hechas
de madera de espino, un drbol habitual en el
Imperio y cuya madera se cree como la mas
eficaz contra estos seres de la oscuridad. Una
estaca clavada en el corazéon de un vampiro
no causa su muerte inmediata, sin embargo
lo deja en un estado de shock que le impide
llevar a cabo accion alguna hasta que la estaca
se le extraiga. Y ello en ocasiones €s motivo
de problemas, ya que algunos vampiros han
“regresado” a su no-muerte, cuando sus
captores pensaban que ya estaba muerto 'y
retiraron la estaca sin haber destruido al
vampiro definitivamente. Cuando se
consigue clavar una estaca a un vampiro €s
importante acabar con €l cortindole la
cabeza o quemandolo, ya que en ese
momento es incapaz de recuperarse de tales
acciones.

El fuego es otra alternativa que se podria
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considerar para mantener a raya € incluso
para acabar con la vida de un vampiro. El
principal problema de este método es que
s6lo una exposicion prolongada al fuego
conseguiria acabar con él. Por lo tanto,
quemar a un vampiro durante el suficiente
tiempo como para causarle dafio no es una
tarea sencilla, a menos claro esti, que se le
consiga inmovilizar de alguna forma
mientras se le aplican las llamas puri-
ficadoras. No obstante es el método
preferido delos cazadores de brujas, ya que
estos adoran ver los rostros de sus victimas
ardiendo mientras la gente observa y
comprende que la senda de los habitantes
de la oscuridad solo tiene un destino: la
muerte por la gloria de Sigmar.

Finalmente queda el agua bendita. Es bien
conocida en el entorno de los religiosos y
por todos aquellos que han investigado a los
no muertos. El simple contacto con el agua
bendita produce el efecto que se obtendria
de someter al vampiro a una buena dosis de
fuego.

Es por tanto un medio muy efectivo para
enfrentarse a los seres de la noche, eso si, hay
que asegurarse que el frasquito de agua
bendita sea precisamente eso, puesto que
charlatanes dispuestos a sacar dinero pueden
dar gato por liebre y vendernos agua bendita
que al final termina por ser agua a secas. Otra
forma de emplear el agua bendita es
impregnando el arma con ella, logrando el
mismo efecto que si el arma en cuestion fuese
impregnada en plata. El principal problema es
que esto sOlo se puede hacer unos instantes
antes de utilizar el arma o el agua
probablemente desaparezca antes que se
consiga hundir su filo en la carne de la criatura.

Espero que todos estos consejos os sirvan la
préoxima vez que os encontréis con un
vampiro en vuestro camino. Sin embargo mi
principal consejo es que evitéis encontraros
con ellos, pues nunca se sabe cuan poderosos
son y estoy seguro que aprecidis vuestras
vidas. Sigmar os acompafie en vuestro
caminos.

Autor: lgest
Revison: Guille
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st que queréis escuchar un buen relato jeh? Lo entiendo, cuando yo era joven también

me gustaba sentarme sobre un suelo cubierto de pielesy escuchar las historias del anciano
del pueblo. Y mds aiin cuando caia sobre nuestras cabezas una gran tormenta?y no podiamos
salir a jugar. Ahora, si me pudierais servir un poco de vodka... oh, gracias. Pues st, conozco
una buena historia para contaros esta noche frente a la hoguera. Escuchad bien, pues es la
historia de Thorkal, el bdrbaro... Esta empieza en un tormentoso dia, como el de hoy, en los
nevados bosques del norte del imperio...

Elviento era tan fuerte que las copas de los drboles se torcian a su merced. La nieve volaba
portodas partes, limitando la vista a un par de metros. El cielo, oscuro como el carbon, solo
presagiaba mds nievey viento. Era una tipica tormenta hibernal en los bosques del norte del
Imperio. En esta zona, Kislev no quedaba lejos, pero las rutas comerciales entre los dos
reinos solo se daban en verano. En invierno, nadie cruzaba estas tierras. Todos los animales
se resguardaban en sus madrigueras. La hierba era tapada por un metro de polvo blanco.
No se veian signos de vida en tan esquivo paisaje. S6lo una figura encapuchada caminaba
sin otra compaiiia que el susurrar del viento.

Un hombre altoy fornido intentaba avanzar, hundiendo sus pies en el blando suelo. Cada

paso significaba un esfuerzo. Arrebujado en sus gruesas capas'y pieles de lobo, el frio era un
poco mds aguantable. El pesado bulto que cargaba en su espalda lo hacia hundirse mds avin
en el suelo.
JCudntos dias hacia que caminaba? Ya habia perdido la cuenta. Quizds nueve. Erengrad
caia muy lejos ya. Su hogar, atin mds. Se sentia extraiio, sin rumbo. S6lo sabia que iba al sur.
Queria tener la mente en blanco. Queria llegar lo mds rapidamente posible a un pueblo o
donde fuese. Cualquier sitio donde pudiese descansary comer caliente. Comida... era algo
que no cataba desde hacia dias. El agua no era problema, su curtido estomago estaba
acostumbrado a la nieve. Pero la comida... Habia intentado cazar algo, pero parecia que
todos los animales hubiesen desaparecido de aquél bosque. Si no comia pronto, moriria.

Lo oyo antes que verlo. Se acercaba por detrds suyo. El viento soplaba de cara, no lo habia
olido. Sus pesados pasos se enterraban en la nieve, un sonido que el viento no podia esconder.
Thorkal se giré lentamente. Era un oso pardo, acercdandose a él lentamente. Parecia delgado,

Jameélico. Su piel estaba cubierta por nieve en polvo. De sus fauces caian chorros de saliva

que se cristalizaban por el frio. Debia haber pasado dias sin comer, como él. Sabia que no
podia salir corriendo. No tenia fuerzas suficientes, y lo hubiese atrapado igualmente. Era
muy simple, o el 0so, o él. El que viviese podria comery sobrevivir. No se amedrento al ver al
animal acercarse mds aun. Cogié su hacha de batalla y se encaro a su contrincante. Aun
delgado, era muy grande y tendria una fuerza enorme. Era improbable que pudiese ganarle
en combate cuerpo a cuerpo. Pero no tenia ningun arco o ballesta...

El animal se lanzo sobre él con un tiltimo estallido de energia. Mds de media tonelada de
carne se abalanzaba sobre Thorkal con dientes y garras preparados para matayr. Eso le
dejaba solo unos pocos segundos para reaccionar. Con toda la fuerza de sus poderosos
brazos, impulso su hacha de metroy medio hacia delante, lanzdndola sobre el pecho del oso
cuando este se levanto para aplastar al humano. Casi en el mismo momento que sus manos
dejaban el mango del arma, impulso sus pies para apartarse de la trayectoria de su atacante.
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Rodando por la nieve, se acerco a un drboly se protegio detrds de su tronco. Con precaucion,
se asomo para ver lo acontecido. El oso se retorcia de dolor por la nieve, dejando un reguero
de sangre a su paso. En poco tiempo moriria, pero con sus tiltimos retazos de fuerza aiin era
capaz de partir a un hombre por la mitad. El barbaro dejé que su presa liberase sus postreras
energias.

Tardo una hora en expirar. Tan pronto como se hubo asegurado de su muerte, se abalanzo
sobre el caddver. Desclavo su hacha, abrio la herida con sus manosy empezo a beber sangre
caliente. Mordisqueo la dura carne del animal. Después de largos dias en ayuno, sus instintos
mds bdsicos lo convirtieron en una simple bestia.

Largo rato mds tarde, unas pisadas a su alrededor lo alertaron. Levanto la cabeza,
chorreando sangre por la boca. Una manda de lobos lo habia rodeado. Sus amarillentos
ojos lo miraban fijamente. Un gruiiido animal salio de la boca de Thorkal. No le quitarian
su presa facilmente.

Elsol asomé timidamente entre las grises nubes. La lluvia habia caido incesante durante
tres dias, dejando tras de si charcos y riachuelos que bajaban por las escarpadas montafias.
La brisa matutina arrastro fuera del poblado los wltimos jirones de niebla. La primavera en
Norska era fria para un viejomundano, pero para los curtidos habitantes de estas tierras era
como un oasis en medio de un invierno perpetuo. La actividad en la villa de Kruntoér iba en
aumento, esa noche habia que prepararse para la importante ceremonia.

Thorkal jugaba solo en su cabafia. Sus padres se habian ido momentos antes sin decir
palabra. Mientras tanto, el nifio de ocho afios jugaba a ser guerrero con el hacha de su
padre. A pesar de ser el mds robusto de los de su edad, apenas podia levantar la pesada arma
de acero. Pero ante la dificultad y los sudores, continuaba insistiendo. No queria jugar con
su espada de madera. Y asi paso el rato, con el mocoso enfrascado en su tarea de hacerse
mayor.

Una leve respiracion lo sobresalto en medio del crimen. Su padre estaba de pie, en un rincon
oscuro de la sala. Habia estado alli desde hacia rato, observandolo. Thorkal dejé el arma en
el suelo con miedo.

- /Sepuede saber qué estabas haciendo, hijo?
El nifio bajoé la mirada unos instantes, manteniendo un silencio de varios segundos. Cuando
creyo tener la respuesta, alzo el menton y dijo con voz infantil pero segura:
- Queriasaber sitenia la fuerza para asir tu arma, padre.
- ¢Ylohas conseguido?
- No, atin no soy como tu, padre.
El adulto se acerco a su primogénito con lentos pasos, manteniendo su mirada fija en los
pequeiios ojos azules que lo miraban con respeto. Con una sola mano levanto el hacha a dos
manosy la volvié a poner en su soporte en la pared, junto a las otras armas. Durante un
largo instante, observo su coleccion de armas en silencio. Thorkal ya estaba acostumbrado
a esos molestos momentos de silencio en que esperaba el castigo de su padre. Al parecer este
momento llego, ya que el hombre se giré y puso su mano en la cabeza del nifio.
- No quieras correr, aiin eres joven para entrar en la senda del guerrero. Pero no te
preocupes, tu padre sabe que en un futuro te convertirds en el mejor guerrero de la
tribu, y me sucederds a mi como jefe.

Estas palabras hicieron ensanchar una sonrisa en las infantiles mejillas de Thorkal. Pero
unos segundos después, la mano que su padre sostenia en su cabeza lo asié con mds fuerza
ylo levanté del suelo hasta dejarlo a la altura de sus oscuros ojos. La cara llena de cicatrices
se arrugo para mostrar su ira.

- Eso si, hasta que no llegue este dia, no quiero que vuelvas a coger mi arma... si lo
haces, te juro que por muy hijo mio que seas te abriré el vientre ) te colgaré con tus
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- tripas del drbol mds alto que encuentre.
Elnifio afirmo nerviosamente con la cabeza mientras contenia las fuerzas para no llorar.
Finalmente el padre lo dejo caer al suelo.
- Yahora prepdrate para asistir a la ceremonia, no quiero que la tribu crea que tengo
a un mocoso como hijo.

Quinientas antorchas iluminaban la noche con su rojizo resplandor. Estaban colocadas
Jormando diversas circunferencias alrededor del monte. En toda su loma, los hombres de la
tribu Krunterében esperaban ansiosos que se iniciase la ceremonia. Esta tenia que empezar
en lo alto del monte, donde se encontraban dos pilares de piedra de gran tamario. Atados con
una gruesa cadena que iba de un pilar a otro, permanecian en pie los quince tiltimos guerreros
de la tribu Shkaltdyr. Justo en frente suyo habia un pequerio pozo rectangular lleno de agua.

Thorkal lo miraba todo con ojos como platos. Se encontraba en primera fila, debido a su
estatus de primogénito del jefe de la tribu. Acompaiiado de su padre, asistia a la que seria la

primera ceremonia de Bautismo de Sangre de su vida. Guardaba silencio, como el resto de la
tribu, hasta que apareciese el Gran Chamdn.

Al cabo de unos minutos, este aparecio. Vestia ropas sencillas, sobre las cuales lucia una
armadura de huesos. Se vislumbraban diferentes tatuajes por todo su cuerpo. Le
acompainiaban dos acolitos, aspirantes a ser chamanes en el futuro, con semejantes
indumentarias. Con lentos pasos se dirigio al frente del pozo, donde encardndose con la tribu
alzo los brazos 'y proclamo de forma apocaliptica:

- Hoynos hemos reunido en la Cima de los Crdneos para llevar a cabo el Bautismo de
Sangre. A mis espaldas -dijo sefialando los presos- se encuentran los tiltimos cobardes
de los Shkalteroben, derrotados por nuestros poderosos guerreros en el fragor de la
batalla.

Un clamor brutal recorrié toda la loma mientras se levantaban en el aire antorchas y
armas como signo de gloriay triunfo. Pasados unos segundos, el chamdn continuo su discurso:

- Conlasangre de algunos de los nuestros pagamos nuestra victoria. Con su sangre
pagaron su derrota. Y con la sangre de estos cobardes daremos tributo a nuestro
Dios, para que vea que los Krunterdben son sus mds aguerridos seguidores.

Con un gesto, los dos acdlitos sacaron unas largas dagas ceremoniales )y se acercaron por los
dos extremos a los maniatados prisioneros. Estos apenas se movieron de su sitio, habian sido
drogados antes de la ceremonia. Cogieron sus cuerpos y los inclinaron hacia delante,
asomando sus cabezas por el borde del pozo. Con rapidez los degollaron y empezaron a
cortar elresto del cuello. La sangre de ambos cayo a borbotones al agua. Finalmente, después
de cortar con dificultad la columna vertebral, dejaron caer el par de cabezas al agua. Los
inertes caddveres quedaron colgando, arrojando mds sangre al pozo desde sus respectivos
muiiones. Elresto de prisioneros apenas se inmuto de lo que habia pasado.

La operacion se aplico al resto de cautivos hasta que no quedo ninguno con cabeza. Conla
sangre de los quince, el agua habia tomado un color rofizo, y parecia que el pozo estaba
lleno del icor humano. Cuando los acdlitos hubieron acabado, el chamcdn se acerco al borde
del pozo y lanzo pequerios huesos y otros ingredientes que Thorkal no pudo ver. Entonando
una oracion, el religioso parecio lanzar algun tipo de hechizo mientras sacudia las manos
por delante suyo. Al finalizar, la sangre parecia ser mds brillante que antes.

- Queentren los Favorecidos.

A la orden del chamdn, tres guerreros desnudos y cubiertos de tatuajes hechos con sangrey
tintes hicieron aparicion en la escena. El joven trio se coloco delante el pozo, a un lado del
chamdn. Este los miré mientras se dirigia de nuevo a la audiencia:

- Estos valientes guerreros han demostrado ser poderosos y sanguinarios en combate,
por lo que han sido elegidos para realizar el Bautismo de Sangre. Los poderosos
vivirdn, y los débiles de corazon -dijo mientras los miraba de reojo y bajaba el tono
de voz-, morirdn dolorosamente...
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Bjorn era un maton de pueblo, joven, alto, fuerte y no demasiado guapo. No parecia tonto,
pero sufisico y entorno lo habian moldeado de esa forma. El era conocido como “El Oso”. Su
rol en la comunidad habia sido fdacil: ser el mds gallardo de todos los hombres, imponiendo
su voluntad mediante la fuerza bruta. Nadie lo desafiaba, nadie le miraba a los ojos. Ya
habian muerto demasiadas personas en sus manos. Todo el mundo en el pequerio pueblo de
Uberstak lo respetaba.

Bjorn se acerco con paso firmey seguro a la vieja taberna. No tenia nombre, ya que erala
unica del pueblo, por lo que todos se referian a ella simplemente como “la taberna’. Al
entrar se sintio reconfortado por la calida temperatura que lo esperaba. Se sacudio la nieve
y se frego las manos mientras maldecia el frio de invierno. Los mismos parroquianos de
siempre callaron ante su presencia. Las reglas no escritas eran que no podian hablar hasta
que élno lo hiciese.

- jHola atodos! jHace un frio de mil demonios fuera! -su grave voz fue recibida con
nerviosas afirmaciones de cabeza-.

- Nos han dicho que cazaste un oso pardo el otro dia -pregunto un viejo cazador-.

- jCierto! -respondi6 con una ancha sonrisa-, y os contaré como lo hice mientras me
invitdis a una buena cerveza.

- Tendrds que beber otra cosa Bjorn, la cerveza se ha acabado -dijo el duefio de la
taberna mientras limpiaba un vaso-.

- j¢Quédices?! Maldito seas, hijo de bastardo!

El hombreton dio un fuerte golpe en la mesa mds proxima, rompiendo la madera de forma
estridente. Con mirada asesina se acerco lentamente a la barra, mientras el espantado duesio
retrocedia hacia la pared.

- Sabes que la cerveza es mi bebida preferida -dijo con un siseo muy amenazador -

- Yalosé Bjorn, yalo sé, pero las tormentas invernales han bloqueado de nieve todos
los caminos. Ninguna caravana nos ha llegado desde hace dias. Ya sabes que esto
ocurre con frecuencia en el norte del Imperio...

- jA mino me des lecciones de nada! Me importa bien poco que haya nieve en los
caminos, espero que consigas cerveza en poco tiempo o... jlo pagards caro!

El hombre no pudo sino bajar la mirada atemorizado mientras los otros guardaban
silencio.

Un portazo desvio la atencion de todos. Habia entrado un forastero en la taberna. Era alto,
como Bjorn, y vestia largas pieles con las que protegerse del frio. En su espalda colgaba un
Jardo bastante grande. Con lentitud, se quito la capa de abrigos y se sacudio la nieve que
llevaba encima. Tenia el bigotey la barba de un color entre el rojo y el marron. Su cabeza
estaba afeitada menos una larga coleta. Sus ropas eran sencillas y parecia haber echo un
largo viaje.

Se dirigio a la barra con calma. De cerca parecia mds amenazador. Lucia diversas cicatrices
y sus ojos eran de un color azul helado que desprendian determinacion.

- Vaya, vaya forastero, parece que la tormenia de nieve no ha podido parar tus ansias
viajeras -dijo Bjorn con una sonrisa - ;De donde vienes?

El forastero hizo caso omiso a la pregunta, dirigiéndose al tabernero.

- Unajarrade vodka.

Un incomodo silencio rodeo la sala mientras el duerio atendia la demanda del forastero.

Una vez servido, este se sento en la mesa mads alejada. Nadie dijo nada mientras Bjorn iba
poniéndose rojo. Hacia arios que nadie le ridiculizaba. Acostumbrado al mayor respetoy
temor por parte de todo el pueblo, el desprecio demostrado por el forastero lo habia echo
enfurecer. No podia permitir que sus vecinos viesen como su honory fama eran cuestionados
porelrecién llegado. Su simple mentalidad le hizo acercarse a la mesa donde bebia el recién
llegado.

- Nadie me ignora cuando hablo, forastero —dijo con un siseo-.
Thorkal hizo un largo trago de la jarra.

- Espero que no estés retandome, por qué entonces te tendria que matar.
El barbaro saco un trozo de carne de oso de su saco y le dio un buen mordisco. Rojo de
rabia, Bjorn golpeo con el putio la mesa, partiéndola en dos y volcando la jarra al suelo.
Unos ojos azules se levantaron lentamente, enfurecidos.

- Trdeme otrajarra o considérate hombre muerto.

Ellugareiio estall6 en carcajadas, por fin habia empezado el juego que tanto conociay
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le agradaba. Lanz6 un escupitajo en la calva de Thorkal de forma despreciativa.
- Teaviso que aquino enterramos a los forasteros.
Bajando la cabeza y apretando los puiios, el barbaro parecié temblar por un momento.
- ¢Tienes miedo hijo de bastardo? -se ri6 el maton-.

Rdapidamente, el bdrbaro se levanté de la silla'y cogio a Bjorn por el cuello, levantdndolo.
Haciendo muestra de una gran fuerza, lo lanzé con un solo brazo sobre una mesa,
destrozdndola. Antes de que pudiera levantarse, Thorkal cogio una silla'y golpeo con ella su
espalda hasta que se partio en trozos. Pero el lugareiio era muy resistente, y sangrando se
levanto de un salto, propinando un fuerte puiietazo en la cara del forastero, que retrocedio
unos pasos. Aprovechando la distancia, Bjorn bajo la cabeza y embistio el estomago del
otro, arrastrdandolo unos metros mientras iban tumbando mesas y sillas porigual. Al llegar
a la pared la embestida paro, y el maton alzo el torso para propinar una serie de puiietazos
en el estomago de su adversario. Stibitamente, el barbaro golpeo con su cabeza el crdneo del
otro. Tomando la iniciativa, dirigié un buen niimero de puiietazos en la cara del maton,
rompiéndole la nariz y haciéndole sangrar abundantemente. Aprovechando que se
encontraba aturdido, Thorkal levanto del suelo a su contrincante, lanzdndolo contra la
barra de la taberna. El corpachoén del lugarefio cayo rodando al otro lado, haciendo trizas
todo un mueble lleno de botellas de alcohol.

Elbarbaro caminé enfurecido hacia el caido, determinado a rematarle, cuando el propietario
del local se le interpuso con las manos alzadas.
- jPorfavor, no rompdis mds cosas, este local es mi forma de ganarme la vida!

Pero el tabernero se arrepintio muy pronto de su osadia. No hablaba con una persona,
hablaba con un loco de ojos inyectados de sangre, expresion retorcida por la furia que
lanzaba espumarajos por la boca. Con una mano, Thorkal cogio la cabeza del hombrey la
estrello unay otra vez contra la barra de bebidas hasta destrozarle el craneo. Dejando caer
elinerte cuerpo al suelo, se dirigio hacia Bjorn. Este se intento6 levantar con dificultad, pero el
Sforastero al que habia enfurecido lo cogié por el cuello y apreto con todas sus fuerzas. Al
poco rato moria asfixiado.

Elresto de parroquianos ya habia salido corriendo hacia rato, menos un viejo que apenas
podia caminar. Matarlo fue fdcil. Una fuerza superior a él empujé a Thorkal a coger su
hacha. El instinto le decia que se acercaba el peligro. Y nunca le engaiiaba. Al poco rato
entraron algunos hombres armados con arcos cortos 'y espadas. No esperé a que se pusieran
en posicion y dispararan, salio corriendo hacia ellos gritando su mds poderoso grito de
guerra. Una flecha le paso rozando el brazo. Noto el silbido de algunos proyectiles mds. Era
igual, quedaba poco para llegar donde estaban los cobardes tiradores. Saltando sobre una
mesa caida, se abalanzo sobre el primero de ellos, partiéndole la cabeza en dos con su arma.
Dos mds cayeron en pocos momentos. Un buen espadachin esquivé sus barridosy le clavo la
espada en un costado. Creyendo haber ganado el combate, olvido sus defensas, que fueron
rebasadas cuando el filo del hacha penetré su hombro izquierdo y se adentro por el torso
hasta el estomago. Otros tres contrincantes se le acercaron con mds prudencia. El bdrbaro
movio su hacha para hacerles frente, pero el cuerpo de su tiltima victima se habia quedado
clavado en el filo del arma. Musitando una maldicion, movio el hacha entera incluido el
cadaver haciendo un barrido exagerado hacia sus contrincantes. Estos se apartaron ante el
crecido tamariio del arma adversaria. Thorkal continué con sus barridos hasta que el cuerpo
sedesengancho del arma y salié volando en direccion a uno de los hombres, que no pudo
esquivarloy cayo al suelo todo ensangrentado.

Los otros dos no pudieron aguantar mds la vision de esa enorme mdquina de matar, y
huyeron hacia el exterior. El bdrbaro se acerco al caido y aparto el destrozado caddver de
encima suyo. El pobre hombre se encontraba totalmente aterrorizado, lleno de sangrey
trozos de carne. Thorkal levanto el hacha con intencion de decapitarlo cuando este empezo
a balbuceary lloriquear:

- jNoeres humano, eres una bestia asesina!. Has sido enviado por los Dioses Oscuros...
;Te ruego Taal, protégeme!

Ellugarerio cerrd los ojos, esperando la muerte, pero esta no vino. Al cabo de unos largos
segundos se atrevié a abrirlos para encontrarse con el barbaro delante suyo, quieto. Parecia
reflexionar. Se habia borrado de su cara la expresion animal que tenia mientras luchaba. Lo
miro desconcertado, pero aiin atemorizado y sin capacidad para moverse. Un minuto mds
tarde, una expresion de rabia paso por la cara del forastero. Pero no era como la de antes,
parecia mds normal, menos animal. El caido intento levantarse cuando se estremecio al ver
que el otro lo miraba fijamente a los ojos y levantaba el arma en su direccion.
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/iA mino me envia nadie!!

Después del grito, lo wltimo que vio fue una enorme hacha dirigiéndose hacia su cabeza.

El conde Von Juliach Guiulanni se miro en el espejo de su sirviente.

Incluso en esta villa de mala muerte, mi belleza es admirable. Buen trabajo, Klaus.

El sirviente se retiro con una reverencia y dejo el espejo de nuevo en su sitio. Munch, el
escudero del conde, espero pacientemente a que su amo acabase de acariciar su largay bien
peinada melena rubia. Hacia afios que se habia acostumbrado a su soberbia. Una vez se
hubo cansado, el aristocrata se giro para mirarlo. Sus ojos verdes resaltaban en medio de la
blanquisima tez.

Estoy muy decepcionado Munch, la caceria ha sido un fracaso.

Le ruego disculpas sefior, el frio reinante hace dificil encontrar buenas piezas.

Que aburrimiento mds monumental. Quiero volver ya a Middenheim. Este pueblo
es aburrido.

Me he enterado que hay una casa de diversion aqui, con chicas...

Bah, no me gustan las rudas pueblerinas. ;Son mds masculinas que yo!

Lo que usted diga...

¢No hay nada mds aqui? ;No ha pasado nada de interés?

No queyo sepa, aunque una cosa si ha pasado.

jCuéntame! —el noble expreso sincero interés-.

Hoy mismo, esta maniana. Un forastero ha matado a ocho almas en la taberna de la
villa.

¢Ocho? No estd nada mal... ;Y se sabe quién era?

No mi sefior, solo dicen que era un enorme hombre de los bosques que parecia una
bestia. Iba armado con una hacha.

Elarma de los lefiadores... interesante... —el conde parecio reflexionar unos instantes
- Seria interesante ver lo bueno que es ese guerrero. Ya que no hemos podido cazar
a una pieza... jcazemos a un forajido!

Sefior, le recomendaria no ir en esta aventura, ya que puede resultar mucho mds
peligroso un asesino que un jabali enfurecido.

JIba a caballo?

No sefior, dicen que huyo a pie.

Perfecto, entonces nos debe llevar poca veniaja. Haz ensillar los caballos y preparar
las armas, nos vamos de esta apestosa posada. [Tenemos una pieza que cazar!

Autor: Sergi
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Los Cazadores de Vampiros son personas que,
por sus propias razones, han consagrado sus
vidas a cazary destruir alos denominados Hijos
de la Noche, la aristocracia de la no-muerte.
Quienes se dedican a estas actividades tienen
un pasado oscuro lleno de muertes,
desesperacion y pérdidas familiares
irreparables. Por lo general, son
individuos solitarios que buscan entre la
sociedad las marcas del vampirismo o las
sefiales que pueda haber dejado una de estas

bestias.

Existen infinidad de tipos de Cazadores de
Vampiros, no obstante hay tan solo dos formas
de convertirse en uno de ellos. Muchos
terminardn cazando a los Hijos de la Noche
tras la muerte de un familiar o amigo o para
redimir el nombre de su familia por un
sanguinario antepasado vampirico. El dolory
ansia de venganza mueve a esta carrera a
muchos desesperados, y por lo comuin, no
llegan muy lejos.

® Cazador de Vampiros ®

Otros, de forma mas profesional, ingresan
enla Altay Caballerosa Orden del Merecido
Descanso. Muchos Templarios y Cazadores
de Brujas de la orden terminan
especializindose en esta carrera, ya que les
fortalece contra el horror que produce la
vision de los muertos andantes.

Los conocimientos y armamento de los
Cazadores de Vampiros los convierte en
rivales a tener en cuenta por muy baja que
sea su forma fisica. No es raro que
profesores o eruditos de las ciencias ocultas
terminen alzando una estaca untada en Raiz
de Bruja contra una de estas criaturas.

La figura mas destacada en la caza de
vampiros es Johan Van Hal, junto con su
compaifiero el sacerdote sigmarita Wilhelm
Hasburg. Johan es un ilustre Cazador de
Brujas especializado en la destruccion de los
Hijos de la Noche.

Johan es quizis el Cazador de Vampiros mds
famoso de su época. Dio muerte al Vampiro
Gunther von Blodfel y se dice que fue el
responsable de la purga del castillo maldito
de Reikwald. Muchos son los Cazadores de
Brujas y Cazadores de Vampiros que siguen
los pasos de Van Hal, pero pocos llegan a
igualar su determinacion y efectividad.

Las leyendas hablan de la llegada de un
elegido, el llamado Cazador, un ser capaz de
desinfectar la tierra de la maldicién de la No-
Muerte. Muchos sabios y eruditos rechazan
rotundamente esta posible profecia. Otros
consideran que podria ser el mismo Van Hal.
De lo que todos estin seguros es que el
tiempo revelara la verdad.
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Carreras Avanzadas
- Clérigo
- Templario (Caballeros del Cuervo)

Acceso Carreras Bisicas
-E1 DJ decide si desea un Cazador de

Vampiros en su grupo o no.

Habilidades

25 % Posibilidad de tener Sexto Sentido
25 % Posibilidad de tener Inmunidad ala
Enfermedad

10 % Posibilidad de tener Arma de
Especialista: Armas de Fuego

50 % Posibilidad de tener Oido Agudo
50 % Posibilidad de tener Reflejos Rapidos
Arma de Especialista: Lazo

Arma de Especialista: Pistola Ballesta
Arma de Especialista: Armas Arrojadizas
Golpear para Herir

Movimiento Silencioso (Rural)
Movimiento Silencioso (Urbano)
Punteria

Esquivar Golpe

Identificar No-Muerto

Saber de los No-Muertos

Equipo

Arma de mano

Pistola Ballesta

Jubon de Cuero

1D6 Frascos de Agua Bendita
1D10 Estacas de madera de pino
Palanca

Linterna

Cuerda (10 metros)

Simbolo de una deidad apropiada (Morr,
Sigmar son las mis comunes)

Salidas Profesionales

Cazador de Demonios

Cazador de Brujas

Iniciado (o Clérigo si ha sido Iniciado antes)
Asesino

Erudito

Autor: GranMago Terrae
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El viejo anduvo un buen trayecto, hasta que finalmente se paré. El baston habia
comenzado a crujir hacia tiempo en su parte baja, y era necesario cambiarlo. Por
desgracia, el tinico carpintero que hacia bastones de buena calidad tenia su local en Ia
otra punta de la ciudad, junto al gremio de artesanos. Miro alrededor. Se encontraba
en la plaza del galeon, y enfrente de él se encontraba el templo de Myrmidia, uno de
los mas altos de Ia ciudad. Los arbotantes de tan magnifico edificio sobresalian por
sus lados como si de una enorme arafia de multiples patas se tratara. La fachada
mostraba en relieve sobre la puerta una Myrmidia vencedora sobre un grupo de
personas. La guerra que se libraba contra los demas estados estalianos en la época de
su construccion sin duda influyo en su autor. De una de las calles que entraban en la
plaza venian corriendo unos cuantos chicos.

Perseguian a un perro, lento por tener amputada una de las patas delanteras. Los
chicos, bien vestidos y bien peinados, a todas Iuces hijos consentidos de algtin noble,
abrian la boca gritando y riendo mientras lanzaban piedras al desgraciado can. Mientras
atravesaban la plaza, uno de los proyectiles, lanzado por el chico mas retrasado, acerté
de pleno en la nuca del animal, que cayé fulminado. El viejo evitéo mirar las
innumerables patadas que recibié el pobre chucho cuando llegaron a su altura los
chavales. Los gritos de agonia del perro tapaban las voces de la gente que paseaba
por la plaza. Unos cargados con fajos, otros con anforas. Mas alla una mujer venia
con un cesto de aceitunas recién compradas para hacer aceite. Nadie se inmuto al oir
los ladridos de los estertores de la muerte del perro. Las cosas en Diamanterra son
asi. Siempre caen los débiles, a no ser que sean lo suficientemente inteligentes como
para sobrevivir, Elabuelo retomo su marcha mientras por el rabillo del ojo creyo ver
como un muchacho sacaba una navaja y hacia una carniceria intentando arrancarle
un colmillo al can. Un trofeo de guerra que le haria mas respetable entre su cuadrilla. ..
Subi6 Ia calle por donde momentos antes el perro atin corria y tenia vida, y alcanzo
un cruce de calles, Ese dia de la semana el zoco estaba mas fervoroso que los demas
dias. Gente gritando, regateando, alzando monedas desde una tercera o cuarta fila
para que el dependiente las pudiera ver. Los cortabolsas ganaban mas dinero este dia
que en todos los demas dias juntos, por lo que era aconsejable tener la bolsa bien
guardada. Continud su trayecto, y tras dejar atras el Meson del Zorro Ahogado, llego
a su destino. Entro sin llamar en la tienducha que Evaristo tenia desde hace mas de
10 afios. Alli estaba, serrando un tronco, con el sudor en su frente, iluminado por
una minuscula ventana por la que se veia el castillo. Al ver al viejo se sorprendio, dejo
el serrucho y le dio un fuerte abrazo. El carpintero olia a vomitos secos y a serrin. El
bafio no era muy frecuente entre las clases medias-bajas. Miro al anciano a la cara
tras escudrifiar Jas sombras por si habia alguien mas, y en voz baja le dijo:

_ /Qué tal le fue con el nuevo baculo? ;La madera de roble resistio las clases?
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Bienvenidos a la Gaceta de Diamanterra.

En este primer nimero explicaremos en qué
consiste un proyecto que ya lleva mis de un
afo creciendo en la red. En las siguientes
ediciones iremos adelantando material sobre
la historia de la ciudad, asi como edificios,
costumbres, leyes y religion. Esta infor-
macion, por supuesto, serd publicada pocos
dias después en la web oficial del proyecto...

www.iespana.es/diamanterra

El proyecto Diamanterra nacid, como he
dicho antes, hace mas de un afio. Tres de los
que escribimos en las paginas del Heraldo de
Altdorf pensamos que Estalia no estaba lo
suficientemente bien detallada en los
manuales de Warhammer. El Imperio estaba
(y estd) saturado de ciudades, de intrigas y de
aventuras, y sin embargo esta peninsula no era
tratada lo suficientemente a fondo como para
poder llevar a nuestros jugadores. Por esa
razon, unido a que Estalia geograficamente se
corresponde con Espafia, decidimos hacerlo
crecer, por supuesto, de manera no oficial.

Pero no es tan ficil crear un trasfondo para
un monton de estados, separados no solo por
fronteras, sino también por costumbres, leyes
y religion. En algin momento de nuestras
conversaciones surgio la idea de dedicarnos
exclusivamente a una ciudad, al modo de algo
que ya llevaba iniciado en la red mucho mis
tiempo:

Bergsburg a www.bergsburg.darcore.net

De esta forma, no s6lo no seria tan
complicada la realizacion del proyecto, sino
que también, tratando el material, podriamos
tratar someramente la peninsula estaliana en
general, y el Reino de Obregon en particular.
Hablamos con algunos de los guruds en estas
lindes, como Alfred Nuiez Jr., el cual nos
ayudo con algunos de los mapas, situando
Diamanterra en la costa occidental de la
peninsula. También hablamos con Clive
Oldfield, uno de los encargados de Bergsburg,
el cual nos dio su apoyo, sugiriendo posibles
conexiones politicas y/o familiares entre
ambas ciudades.

Entre todos estos contactos, y mucha ayuda
por parte de expertos dibujantes y expertos
masters de partidas de Warhammer,
comenzamos el proyecto, colgandolo en una
web, y requiriendo todala ayuda posible de
los internautas, con el fin de que la ciudad
crecieray creciera, dando una nueva ruta a
todos los personajes que se cansaran de
estar en el Imperio, o simplemente quisieran
cambiar de aires.

Diamanterra es una ciudad, perteneciente
al reino de Obregon, uno de los muchos
reinos que componen Estalia. Fundada junto
al rio Cristal y a la inica mina de diamantes
en la peninsula estaliana, Diamanterra es la
capital de su reino. Su posicion estratégica
con respecto al Gran Océano del Oeste, asi
como su gran mercado repleto de peces,
aceite de oliva, y diamantes, tanto brutos
como tallados, hace que sea una ciudad
populosa, repleta de actividad a cualquier
hora del dia. En la web, si la visitais, veréis
que hemos dividido la ciudad en barrios,
teniendo cada uno un “alcalde”, que se
encargara de clasificar los trabajos que nos
vayan llegando, para mas adelante irlos
colgando en la web, pasando previamente
algunos de ellos por aqui, por La Gaceta de
Diamanterra.

Para que la ciudad no se estanque,
necesitamos de toda la ayuda que nos podais
prestar. Ya hay una buena cantidad de
informacion sobre la ciudad y su historia en
la pagina, para que asi tengdis algo en qué
basaros. Y por el momento esto es todo. Os
dejo uno de los episodios de la historia de
Diamanterra, y asi entramos en calor. No
olvidéis visitar la web, ya que muchas de las
cuestiones que os surgen ahora, son
contestadas en la seccion “Preguntas mas
frecuentes”.

Un saludo a todos.
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X £l ataquefdlidoend nortedel Reinode
q San L uis supondria no solo un respiro
& para el reino de Obregon, sino que en
| dicho ataque moririal uisde Hazahaa
1! manos de los orcos. Su muerte se
'y produjo mientras regresaban ya
~| derrotados de su Ultima batalla. Su
gjército sufrié unaemboscada. El ataque
no fue duro, pero unaflechaperdiday
envenenada sellaria su destino. Una
§ ) Semanamastarde moririaacausadela
infeccién delaherida, dgjandotrasdes
=tun heredero, no solo de sangre, sSino
WA también de recelos hacia el reino de
! Obregon.

~ En € reino de Obregon, mientrastanto,
'| seaprovechariapararestaurar lacalma
v volver areorganizar lasituacion. End
"ysur el reino habia perdido bastante
I, terreno, aunque habian conseguido
. establecer unafronteraestable, gracias
en parte a que los reinos que estaban
¥, enfrentados con Obregdn tenian asuvez
F otrosfrentesdonde combatir. End norte
[l laamenazadel Ducadode SanLuisy la
') tension por & crecientepoder delaciudad
,; deBilbdi obligarianal rey de Obregona
¥ establecer variosfuertesen € norte para
. { proteger sustierras.
.JFue asi como €l rey ordenarialacons-
' truccion en € afo —89 de un fuerte
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entre el monte Rigmi y el mar, en una fi§
pequefia colina situada cerca de los 1
acantilados. Dicho fuerte seencontraria i
asentado donde hoy seerigeimponenteel ;
cadtillo de Diamanterra. Durante dosafios
lacongtruccion dd fuerteseveriasdpicada .
por algunos ataques orcos de escasa M
importancia. Asi, afindlesdel afio—87, se |
instalariaun pequefio destacamento que
sarviriaparaasegurar lafronteradd lugar. €1
El fuerterecibid € nombrede* Fuertede f
Amanecer”, y tras su construccion se f
comenzarialadeotrosdosfuertes!lamados
“Fuerte del Atardecer” y “Fuerte del ¢
Anochecer”, ambosen lariberanortedel If
rioCristal; s biend Ultimodedlosestaria &
situado méas hacia el este, en las
edtribacionesdel bosquedelaPifia. Nadie
sabecual esel motivo por e cud selesdio
estos nombres, pues el desconoci miento%y:
de esta etapa es grande, no en vano ni §
siquiera se conoce € nombre del que -
ordenaria su construccion. Estos tres
fuertes quedarian unidos posteriormente q
por una calzada que llegaria hasta |a'®
actualidad con €l nombredelaCazadade
los Fuertes. La calzada y los fuertes
constituirian durante mucho tiempo la
fronteranortedel reino, puesnuevamente .
losdeseosexpansonigtassedirigirianhacia
el sur dondelosreinosenemigos parecian ¥
sufrir problemas.
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Como podran ver esta seccion esta vacia (salvo por estas palabras) debido a que la misma
esta destinada a vosotros, nuestros lectores. Por ello esperamos que os comuniquéis a
nuestra direccion de correo (heraldodealtdorf@igarol.com) para enviarnos vuestras
dudas, sugerencias, opiniones, peticiones, etc.; las cuales seran respondidas en esta
seccion. Esperamos ansiosos vuestras cartas desde este momento para que en €l
siguiente nimero esta seccion no se encuentre tan vacia como ahora.
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