ay muchos tipos de edificio en el Viejo Mundo; los siguientes
son un ejemplo y estdn pensados como gufas, no descripciones
definitivas. Existen muchas variaciones de esos edificios, y deberfas
modificarlos como te parezca o usarlos como inspiracién para disefiar

tus propios edificios. Sin embargo, sélo necesitas mapas de esta
complejidad cuando dirijas aventuras detalladas dentro de edificios.
Cuando tus jugadores estdn viajando por un camino, no es necesario
tener un mapa para cada taberna, Casa de Peaje o templo que aparezca.

En cambio, refiérete a estos mapas y describe el edificio en términos
generales. La mayor parte de las veces, la distribucién de un edificio

es irrelevante.

La descripcién dela posada proporciona detalles de habitaciones individuales,
mientras las habitaciones de los otros mapas se han titulado simplemente
“habitacién, cantina, establos” y tal. Pero una vez leas la descripcién de

la posada, la funcién de cualquier habitacién deberfa ser aparente.

= JROSADA =

L:;s posadas se encuentran en todas partes del Viejo Mundo. Sirven
ara cierto nlimero de importante funciones, actuando como lugares
para que se detengan los viajeros cansados y permitir que las compafifas
de transporte cambien de cabalios durante los viajes y reparen los catros
dafados. Los patrulleros de caminos también usan las posadas como bases
temporales y celdas de cautiverio para los criminales caprurados en el
camino. En tiempos turbulentos, las posadas sirven como bastiones para
la poblacién local que se esconde tras los resistentes muros para evitar a
bandidos o goblins. Pero en tiempos més pacificos, las posadas son un lugar
que dan la bienvenida a los viajeros cansados que desean descansar.

Las posadas tienen duefios particulares, pero en las rutas transitadas a
veces se pueden encontrar cadenas de posadas propiedad de la misma
familia. Los poseedores de las posadas se ganan la vida de las tasas
pagadas por los invitados y los patrulleros de caminos y las rentas de
las diversas compafifas de transporte que usan sus instalaciones.

El mapa muestra una posada de tamafio medio; algunas son mucho
mis grandes, mientras otras no consisten en nada mds que una
cantina, algunas habitaciones y un establo.

CUPANTES

Las posadas emplean varios tipos de empleados, incluyendo cocineros,

camareras, mozos de establo y a veces guardias. El nimero de sirvientes
varfa mucho. A veces la familia que posee el lugar se encarga de la
posada y otras veces el poseedor emplea a gente del pueblo cercano.
Una posada de tamafio medio serd dirigida por un terrateniente que
supervisa a una o dos personas en la cantina, dos mozos de cuadra y
un portero que también hace las veces de herrero.

ERTAS

Todas las puertas se pueden cerrar y suelen estar asf, uno nunca tiene

cuidado suficiente cuando se considera el tipo de gente que viaja por
los caminos hoy en dia. Por lo general, sélo los pasajeros deberfan
usatlas y es probable que estén sin cerrar con llave.

1. MUROS EXTERIORES

La mayoria de las posadas fuera de las ciudades principales tienen un
muro defensivo de algiin tipo. Dependiendo de su localizacién, estin
hechos de piedra o madera y tienen dos o tres metros de alto. Las
puertas suelen estar abjertas a menos que el propietario tenga razones
para esperar problemas. En las zonas salvajes donde son comunes los
monstruos errantes, las puertas suelen estar cerradas y barradas. Un
cochero que desee entrar para pasar la noche sopla su cuerno para
alerrar a los ocupantes de su presencia.

2. PORTERO

Un portero estd disponible a todas horas para ver llegar o marcharse
carros. El portero recibe al carro cuando llega y lleva a un conductor
a un establo disponible.

3. PATIO

Los patios enlosados sirven como zonas para limpiar a los caballos y
reparar los carros. Algunas posadas tienen pozos en los patios para que
los patrulleros de caminos los usen como celdas. Una verja de metal
cerrada sobre la parte superior impide que los prisioneros escapen y
asegura una estancia muy incémoda, sobre todo si llueve.

4. CANTINA

Esta es la zona que los viajeros visitan mds a menudo. En la cantina,
los viajeros son capaces de relajarse y probar la comida de la posada y
sus bebidas. La cantina también es donde el duefio de la posada puede
ser encontrado con mayor probabilidad, supervisando el servicio del
personal o las mesas que esperan.

§. ESTABLOS Y CASA DE DILIGENCIAS

Los mozos de cuadra se encargan del establo y cuidan de los caballos.
En invierno o cuando hace mal tiempo, las diligencias se ponen a
cubierto en la casa de diligencias; en otros momentos del afio, se
dejan fuera.

6. HERRERIA

Un herrero/carretero, que en los establecimiento mds pequefios hace
las veces de mozo de cuadra, cantinero y demds, trabaja aqui.

7. ALMACENES

Los bienes transportados por las companifas de transporte se pueden dejar
aqui durante la noche. Fs una prictica comin que el equipaje de los
pasajeros también se deje aqui; aunque muchos duefios rechazan aceptar
la responsabilidad de los robos que ocurran durante la noche. Al menos
es mds seguro dejarlos aqui que en la diligencia. Se avisa a los viajeros que
conserven con ellos sus objetos de valor en todo momento.

8, CERVEC

Esuna préctica comun en 13.5 posadas el hacer su propia cerveza, una

costumbre celebrada por los viajeros, ya que cada posada tiene un
nuevo tipo de cerveza del que disfrutar.
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9. HABITACION COMUN

Esun gran dormitorio capaz de albergar hasta a 20 invitados en camas
y mds en el suelo. Los dormitorios suelen ser practicos y limpios, pero
también ruidosos, sobre todo estdn llenos de ronquidos de viajeros
borrachos. Los dormitorios suelen ser usados por los viajeros mds
pobres, ya que su coste medio por noche es de sélo 5 p por viajero
(2 p sin una cama).

10, DORMITORIOS

Estas habitaciones ofrecen privacidad y comodidad, estando mejor
amuebladas que los dormitorios comunes. Cada habitacién permite que dos
personas duerman cémodamente, pero compartiendo camas acomodatian
a cuatro. El coste medio de una habitacién es de 10 ¢ por noche.

11. HABITACIONES DE LOS SIRVIENTES

Los sirvientes de la posada duermen aqui. Los cocheros pasan aqui
la noche a menudo, aunque algunas posadas tienen dormitorios o
salas comunes disponibles para los cocheros (siempre que la posada
no esté muy llena).

12. PATRULLEROS DE CAMINOS

Muchas ‘posadas tienen un par de habitaciones usadas por los
patrulleros de caminos. Esto suele ser un acuerdo mutuo; los
patrulleros de caminos tienen camas para pasar la noche y un lugar
donde realizar sus funciones administrativas, mientras el duefio gana
proteccién por la presencia de los guardianes.

13




Los Peajes se encuentran a lo largo de todos los caminos principales.
Suelen estar mantenidos por un sefior local o a veces por una ciudad o
acuerdo entre mercaderes. De media, las Casas de Peaje se encuentran
cada 32 o 64 kilémetros y suelen estar situadas para que no puedan
ser evitadas por los viajeros (en puentes sobre rfos, cerca de pantanos o
terreno pantanoso, en dreas de terreno rocoso o un desfiladero son todos
buenos lugares para Casas de Peaje). Donde no existen barreras naturales
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es normal construir un muro o Jlenar los lados del camino con rocas para
impedir el paso de diligencias o carros que intenten esquivar el peaje.

El coste de un peaje suele ser 1 ¢ por pierna, pero varfa de zona a zona.
Algunos sefiores son mds codiciosos que otros e intentan sacar tanto dinero
de los usuarios del camino como sea posible. En rutas frecuentadas, los
precios suelen estar reducidos para animar mayor trdfico por los caminos.

Casas DE PEAJE

Las Casas de Peaje son estructuras resistentes disefiadas para protegera los
habitantes de un ataque exterior: A menudo una Casa de Peaje contiene
un par de empleados y a veces algunos sirvientes. En las zonas peligrosas
hay mds empleados presentes y tienen armaduras y armas a mano en caso
dearaque por parte de bandidos o usuarios airados. Como con las posadas,
los patrulleros de caminos suelen usar las Casas de Peaje como lugar de
paso y zonas temporales de encarcelamiento para los prisioneros.
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 RIOS Y CANALES

En el Imperio sobre todo, el viaje por agua es muy comtin. Un enorme nitmero de barcos y botes cruzan los afluentes del Viejo

Mundo y (como en los caminos) los viajeros deben pagar peajes para trasladarse. Los empleados del peaje lo recolectan en los
estrechamientos de Jos rfos o canales, donde los navios pueden detenerse con facilidad. Los puentes levadizos o las esclusas son
lugares muy populares para recolectar peajes. Cuando el curso o profundidad del rio impiden los puentes o las esclusas, los castillos
situados estratégicamente (completos con catapultas o cafiones) son muy efectivos para convencer 2 los barcos de que se detengan

y paguen peaje. Los peajes en esos lugares suelen ser bastante altos ya que mantener un castillo no es bararo. Otras zonas emplean
botalones a través del 1io, que pueden ser rnov1dos med1ante un cabestrante o arrastrados 2 un lado del camino.

trémendamente en las distintas partes del Viejo Mundo

'La frecuenaa delos puntos de pLajC a lo largo de los tiog’ varla, perositelen estarcada 3248 kilémetios. Cuando una seccién de rio
cruza las tierras de cierto nimero de terratenientes, los peajes se suelen cobrar cada pocos kilémetros. Las autoridades imperiales
_ Condenan este compor tamiento, y un env1ado del goblerno suele llevar a obhgal alguna- forma de acuerdo.

El coste de los peajes por agua varfa entre 1-4 co para una barcaza y 6-12 co para un gran navio ocednico. Todos los peajes varian
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os canales son arterias de comercio y viaje en muchas partes del
Imperio, y las esclusas son esenciales para permitir el viaje. Las
esclusas suelen tener encargados para ocuparse de ellas y recolectar
un peaje de los barcos que pasan. El peaje suele ser 1 0 2 ¢o, pero los
encargados codiciosos intentan engatusar (o, como algunos dirfan,
engafar) a muchos de sus clientes.

Las compuertas s6lo pueden abrirse con la llave del encargado de la
esclusa. Una vez abierta la cerradura, usa un cabestrante para abrir
las compuertas de la esclusa y alterar el nivel del agua.

Un encargado comparte su casa con su familia, pero en zonas
peligrosas o con un peaje alto, los guardias armados suelen residir
con él para proteger los intereses de su sefior.

U

* MAPA 4: ESCLUSA DE RIO Y CASA DEL ENCARGADO TIPICAS
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as ermitas del Viejo Mundo suplementan el servicio
dproporcionado por las posadas. Las ermitas se
sittian en los caminos y rios y combinan el papel de
las posadas y los templos. Ademds de proporcionar
comida y cobijo para los viajeros, son templos
completos donde los viajeros pueden rezar y
buscar gufa religiosa. Los templos no cobran por
Sus servicios, perosse espera que los viajeros ha.gan
una ofrenda segiin puedan permitirse a cambio de
la hospitalidad que reciben.

Las ermitas suelen tomar la forma de edificios

de dos pisos rodeados por un espeso muro. Las
p
puertas son lo bastante anchas como para admitir a un carro

o diligencia, y hay establos dentro del complejo. El templo

y las cocinas ocupan la planta baja, y los alojamientos

para sacerdotes y viajeros estdn en el piso superior. Las
habitaciones de los sirvientes suelen estar sobre los
establos.

D

A3

Ademis de dos o tres sacerdotes responsables de llevar
el templo, puede haber hasta seis guardas-armados en
las ermitas. Un periodo de servicio en una ermita es
un penitencia comin para los seguidores de ciertas

deidades.
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= CAMTY

Ver un altar junto al camino es algo comiin en los caminos y
orillas del Viejo Mundo. Los habitantes de un emplazamiento
cercano suelen construir y encargarse de un santuario de éstos,
pero también podifan confiar en las donaciones de los viajeros para
el mantenimiento. Los altares podrfan estar dedicados a diversas
deidades; en los lugares sin civilizar, los altares a Taal y Rhya son més
comunes, pero en todos los demds lugares estdn dedicados a una o
més deidades o a un dios nacional como Sigmar.

El Capitulo 8 del libro bdsico proporciona algunos detalles sobre la
construccién de altares, pero varian bastante. Puedes usar el mapa
que aqui se proporciona para cualquiera de estos altares.

El altar se encuentra en un plinto de piedra de un metro de alto en un
lado del camino o tfo, y en cada esquina se encuentra una columna o
estatua. El alar esrd construido de piedra y cubierto por un techo-de
tejas o paja: El espacio interior es péquefio y sin amiueblar a excepcion
de los pilares que soportan el techo y un altar o estatua. El altar sirve
como lugar donde los viajeros pueden resguardarse del mal tiempo, rezar
y hacer ofrendas. En algunos altares los visitantes pueden hacer ofrendas
soltando monedas a través de pequefios agujeros en cl altar o suelo; los
agujeros conducen a pozos donde los responsables del mantenimiento

del altar recaudan las ofrendas de tiempo en tiempo. Los pozos de las
ofrendas sélo suelen poder ser alcanzados a través de paneles ocultos |
o cerrados en algin lugar del altar; los personajes que roben un altar
bien podrfan incurrir en la furia de la deidad en cuestién.
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tipico que puede encontrarse en cualquier lugar dentro de la provincia
de Reikland, del Imperio. En esta descripcién, estd situado en un afluente
del rfo Reik cerca de la ciudad de Griinburgo y a unos 110 kilémetros
de Altdorf. Ya que su posicién no se muestra en el mapa del Imperio,
podrl'as cambiar su situacién seglin te convenga. En cualquier caso, sirve
como gulfa para que disefies tus propios pueblos.

LUGARES PARA LOS PUEBLOS

Todos los emplazamientos de este tipo precisan de alguna fuente de
agua fresca, y el ejemplo descrito aqui fue creado alrededor del rio
Frisch, un afluente menor del Reik. Otros pueblos son construidos
en las orillas de pequefios lagos o extraen su agua de una fuente
subterrdnea usando pozos.

FORTIFICACIONES

Ya que la mayor parte del Imperio estd cubierta de
enormes zonas de bosque sin civilizar, habitado
por todo tipo de criaturas salvajes y poco
amistosas (grandes osos, goblins y hombres
bestia), los pueblos suelen estar protegidos
por algin tipo de muro defensivo y/o foso. El
pueblo de Kleindorf es lo bastante afortunado
como para tener ambas cosas. La proteccién se
consigue gracias a una combinacién de muros
secos, empalizadas de troncos y cercas de estacas,
muy poco como para detener un ataque organizado,
pero lo suficiente como para retrasar los ataques de bandidos
y mantener fuera a los animales salvajes.

HABITANTES

El ndmero de habitantes de un pueblo puede decidirlo el DJ, pero
suelen ser menos de 100. En el caso de Kleindorf, hay 74 habitantes,
comprendiendo 31 mujeres adultas, 27 hombres adultos y 16 nifios.
No existe administracién o gobierno formal, es el Consejo de la
cercana ciudad de Griinburgo en quien confia el pueblo para su
produccién y para conseguir mercados, fijar impuestos y demds. El
pueblo realiza reuniones segiin precise, bien en el templo del pueblo

(dedicado a Sigmar Heldenhammer en este caso) o la Taberna

Haywain. Los lugarefios mds antiguos y adinerados presiden las
reuniones, normalmente Herr Braun, el molinero del pueblo, o Frau
Weisskopf, la sacerdotisa del templo.

LA GUARDIA

Este pueblo no tiene una milicia organizada, pero la milicia de
Griinburgo a veces precisa de sus habitantes para proporcionar
soldados en lugar de obligaciones monetarias. Para defender
Kleindorf, cada familia se turna para proporcionar un guardia para
las dos puertas del pueblo, situadas en el tinico camino real.

EDIFICIOS

Ademis de la taberna y algtin templo decrépito, el pueblo goza de
un molino de trigo movido por una desvencijada noria, tres grandes
granjas, varios artesanos, un herbalista y un pescador.

La mayorfa de los edificios estdn construidos segtn el estilo tipico
de Reikland: techos en parte de madera y teja y excusados y casas
anejas de madera.

LA TABERNA HAYWAIN

La taberna Haywain estd a un lado del pueblo y justo al lado del
estrecho puente de piedra sobre el Frisch. Es similar en distribucién
a la posada descrita previamente, pero no estd tan bien mantenida
o amueblada. Hay establos para media docena.de caballos y varias
habitaciones para los nuevos viajeros que pasan por aqui. Los precios
estdn por debajo dg la media, pero también lo estd el servicio. La
cerveza se hace a peticién, y la comida es casera, producida aqui.
El personal se compone de Herr Obers, su mujer, dos hijas y un
viejo criado.

LLAS CHOZAS DE LOS ARTESANOS

Situadas entre el prado del pueblo y su encantador
estanque de carpas estdn las chozas de los artesanos
que albergan a un herrero, un carpintero/
carretero, un curtidor y un peletero.

LAs GRANJAS

Las tres grandes granjas del pueblo albergan
a las familias mds grandes y adineradas de
la comunidad: los Bruckner, los Hildebrand y
los Diiber. Cada familia posee diverso ganado,
incluyendo algunas vacas, media docena de
ovejas, dos o tres cabras y una docena o asi de pollos. Los Hildebrand
también tienen cuatro caballos. Ademds, cada familia cultiva varios
campos situados a ambos lados de los muros del pueblo.

EL MoLINO

Herr Braun es el molinero local y supervisa la muela del trigo cultivado
por los granjeros Kleindorf y los labriegos del lugar. Una figura alegre
y rolliza muy respetada por los lugarefios, tiene un profundo interés
por los asuntos de todo el vecindario.

EL TEMPLO

El otro edificio digno de distincién en Kleindorfes el templo de piedra
dedicado a Sigmar Heldenhammer. Su sacerdotisa es la envejecida
Frau Weisskopfy hay dos muchachos del pueblo que la ayudan. Estos
dos muchachos consideran la educacién que les proporciona como
un billete a cosas mds excitantes en la gran ciudad.

LA ALMENARA

Hay una pequefia almenara encima de la Ginica elevacién importante
de Kleindorf, y si los rumores lo aconsejan, el pueblo situard aquf a
un vigfa para avisar de problemas que se acerquen. Sin embargo, la
mayor parte del tiempo no estd ocupada.

TROS RESIDENTES

Los otros habitantes del pueblo son una combinacién de pescadores,
pequefios propietarios y algtin lefador, cazador, etc..
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a mayoria de las alquerias del Imperio ocupan lugares solitarios

lejos de los sucesos principales de la tierra. Una familia y sus
criados poseen y trabajan en el lugar, aunque en los distritos de la
frontera existen algunas comunidades de individuos. El alojamiento
essimple, conteniendo habitaciones para los miembros de mayor edad
de la familia y espacio en los establos y graneros para los criados.

Las alquerias estdn fortificadas en parte por un muro hecho de postes
de madera o una empalizada sobre un terraplén. Las mds sofisticadas
tendrdn edificios de piedra y puede que algiin muro seco de hasta
tres metros o cuatro de alto. Otras defensas varias, incluidas zanjas,
aparecen en varios lugares.

Las dependencias, graneros y otros anejos se abren a uno o mds patios
dentro de los muros fortificados. Todas las puertas y ventanas de los
diversos edificios se abren a estos patios. Los edificios tienen pasarelas
en los muros y plataformas para disparar proyectiles en los tejados. Casi
todas las alquerfas complementan esta distribucién con algin tipo de
torre de vigia, que proporciona un punto ventajoso paralos arqueros y un
modo de ver a los enemigos que se acerquen para que asf el ganado y los
miembros de las comunidades puedan ser llevados al interior. Hay una
almenara en este lugar para avisar a las otras casas de labranza a la vista.

La alqueria que se muestra aqui es bastante sofisticada. Es el hogar
de la familia Meier, construido hace 13 afos en las colinas sobre el
pueblo minero de Weisbruck. El muro rodea a los edificios, dos patios

y algunas cercas de corral altas. Ademds de la torre, una casa de guardia
de recios muros vigila la entrada principal. Una cerca de madera de
4 metros de altura une los muros de los edificios y todas las entradas
dan a los dos patios, ofteciendo techos accesibles para los arqueros.
La familia vive con una moderada comodidad; el jefe Matthias, la
dama Erika y sus hijas tienen dormitorios. Los hijos de la familia y
sus criados duermen en la sala principal y la cocina, lugares dotados
ambos de altos techos. El herrero vive con su familia y sus ayudantes
en la herrerfa, que se encuentra al lado de los establos.

En total, treinca y tres personas viven aqui, criando ovejasy ganado, que
son llevados de forma periddica a Weisbruck para la matanza. Ademds
de Matthias, Erika y sus cuatro hiijos, la casa estd ocupada por Gand el
herrero, sus dos hijos, 12 obreros contratados (todos capaces de llevar
armas), y cuatro empleados domésticos y sus dependientes. Matthias
no ha tenido problemas en los 13 afios que ha estado en el lugar, pero
reconoce el peligro que acecha en las colinas y siempre estd en guardia.
Sin embargo, no niega dar cobijo a los viajeros que van de paso.

La mayorfade las alquerfas del Imperio ocupan lugares solirarios lejos
de los principales sucesos. Son propiedad de una familia y sus criados,
que la trabajan, aunque algunas comunidades de individuos pueden
encontrarse en los distritos fronterizos. Los alojamientos son espartanos,
conteniendo habitaciones para los miembros de mayor edad de la
familia y espacio en los establos y graneros para los criados.
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