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COMENZANDO

Esta aventura ha sido disefiada para su uso con las reglas de Warhammer el Juego de Rol. Combina una breve investigacién con
peligro y derramamiento de sangre y ofrece a los jugadores muchas oportunidades para conocer las reglas y sumergirse en el mundo de

Warhammer.
Qué necesitas para jugar este juego.

e El Libro de Reglas de Warhammer el Juego de Rol
o 2 dados de diez

e  Lipices

e Papel

e de 3 a7 jugadores

CONSEJOS PARA EL DIRECTOR DE JUEGO

Como Director de ]ucgo, o D], deberias leer esta aventura minucisosamente antes de jugarla, para hacerte una buena idea de trama y

personajes. Las dos cosas clave que deberds tener en cuenta como D] son cuindo deben hacer tiradas los jugadores y c6mo jugar los
distintos personajes no jugadores, o PN]s, con los que entrardn en contacto. La primera de ellos es bastante sencilla. A lo largo de
este escenario, cada vez que se solicita una tirada, se indica en ncgrita. Por ejemplo, si los jugadorcs necesitan hacer una tirada de

Cotilleo para saber algo, aparecerd en el texto como tirada de Cotilleo.

Interpretar los PNJs puede ser igualmente facil. Cada uno de estos personajes tiene una descripcion detallada que dice quiénes son y
como encajan en la trama, asi como algunos consejos sobre como interprctarlos. Adcmés, cada PN] tiene una seleccion de citas que
aparecen en cursiva. Estas ofrecen algunas respuestas ya preparadas a las preguntas que los jugadores podrian hacer, ademis de dar mds

informacion sobre su personalidad.

Aparte de estar lo mas familiarizado posible con la aventura, lo mds importante que hay que recordar cuando se es un DJ es no
atascarse demasiado en los detalles y mantener la accién en movimiento. Independientemente de que los jugadores fallen o no en las

tiradas de Buscar of Cotilleo, la trama debe girar a su alrededor y, en dltima instancia, llevarlos a la confrontacion final.

CONSEJOS PARA TUS JUGADORES

Esta aventura viene con personajes pre generados para que puedas sumergirte directamente en la accion. Antes de embarcarte en esta
aventura vale la pena que le echen un buen vistazo a sus fichas de personaje. Pideles que se tomen unos minutos para familiarizarse con

sus habilidades y talentos y asegiirate de buscar las reglas si hay algo de lo que no estén seguros.

En el caso de los personajes pre generados, cada uno también tiene un poco de informacion trasfondo que les dice a los jugadores un

poco mds sobre quiénes son sus personajes y también como se sienten con el resto del grupo.

TRADUCIDO POR:

Alejandro D. Rubio M.




tranquila aldea agricola de Krote, y solo los P] pueden
llegar al fondo de la situacion. (‘,Decidirén creer que
los Poderes Ruinosos estin en accién o verin una

mano humana detrds de los extrafios sucesos? Esta es

una breve aventura de investigacién (con un toque de

espadas y puiietazos) disefiada para personajes en
cualquier nivel de desarrollo. Dependiendo de tu grupo,
deberia proporcionar un par de horas de

entretenimiento.

LA TRAMA

Algo extrafio est sucediendo en Krote. Un lugareiio, Konrad
Lankdorf, mat6 recientemente a un Hombre Bestia en el bosque
cerca de la aldea con la ayuda de su amigo Victor Krummel. El
Hombre Bestia tenia un diente postizo tallado de Piedra de
Distormidad que, sin saberlo, Konrad tomé como trofeo y lucié
orgulloso, mostrando su valentia y habilidad de armas a todo el
que pudo. Naturalmente, el diente, de Piedra de Disformidad,
enloqueci6 lentamente al tonto y en poco tiempo, se volvié muy

violento, aterrorizando a su amante, una viuda llamada Ilsa Mohr.

Otto Oppcnkrotc, el alcalde de la ciudad, tenia una disputa desde
hace tiempo con Konrad por una extension de tierra -Konrad es
el siguiente terrateniente mas grande de la aldea. Después de un
incidente en el que Konrad mat6 a uno de sus animales por
perderse en sus campos (parte de la influencia maligna del
diente), Otto baj para enfrentarse al hombre en su casa.
Discuticron y luego pelearon (Konrad empujado a la violencia
por el diente). Otto maté a Konrad y, presa del panico, llevé a
uno de sus cerdos a la casa, descuartizé el cadaver y animé a la
bestia a comer los trozos de carne humana ensangrentados. Con
esta espantosa tarea en curso, [lsa llegé a ver a su amante. Al
oirla venir, Otto se escabullé sin ser visto dejando que el cerdo
hiciera su trabajo. Cuando llsa abri6 la puerta de la casa de
Konrad, vio un cerdo con algunos trapos de la ropa de Konrad
alrededor del hocico. Sorprendido por la mujer, el cerdo pasé
rdpidamente junto a ella y salié al bosque. Al ver todo esto, la

pobre Ilsa se desmayo.

Greta, la esposa de Victor, fue testigo de este suceso y, como
siempre habia odiado a Ilsa (sin ninguna otra razon mds alld de

que la viuda fuera una mujer mds guapa), la acusé de convertir a




Konrad en un cerdo. Otto usé esto para su si difundiendo
rumores de que Ilsa era una bruja para que la arrestaran por el
crimen de transmutacién. Sin Konrad o el cerdo, parece un caso
sencillo. Por supuesto, el viejo sacerdote de la aldea Vosgard
Baer no esté tan seguro y ha convocado a los personajes

iugadorcs para invcstigar el asunto.

LA ALDEA DE KROTE

Krote es un simple pucblo agricola de quizds 60 almas. Hay
alrededor de 20 casas familiares en el pueblo, con varios
graneros, cobertizos y otros edificios de trabajo en los campos
circundantes. La poblaci(’)n de Krote se inclina fuertemente hacia
las mujeres, ya que la mayoria de las personas capaces de portar
armas fueron reclutadas por el barén local y marcharon para
luchar en Middenheim durante la Tormenta del Caos. Las granjas
estin operando algo por debajo de la media debido a esto, pero

como siempre, las mujeres de Krote flaquean.

La tierra que rodea el pueblo es afortunadamente fértil, debido en
gran parte a las fieles oraciones del sacerdote del pueblo -Vosgard
Baer, Iniciado de Taal. Hacia el oeste hay un fuerte arroyo, que
se conoce localmente como "El Rio", a pesar de cualquier intento
de persuadirlos con cosas tan vanas como la logica o el sentido

comin de que, de hecho, es un arroyo.

La mayoria de las granjas siembran cultivos como trigo, papas,
frijoles y coles, y casi todas las granjas crian algunas gallinas y
un jaco para ayudar a arar los campos. Solo el relativamente rico
Otto Oppenkrote puede permitirse mantener una gran cantidad
de animales durante el invierno. Mantiene una manada de 60

ovejas y 12 puercas Azules de Nordland.

Un bosque infestado de Hombres Bestia se cierne hacia el este,
y se oyen balbuceos y murmullos a todas horas del dia y de la
noche. La mayoria de los aldeanos evitan el limite del bosque,
porque ultimamente los Hombres Bestia se han vuelto audaces y

no ha habido escasez de avistamientos.

PRELUDIO: BIENVENIDOS A
KROTE

La aventura comienza cuando los PJs llegan al pueblo para
reunirse con el sacerdote y conocer los extrafios sucesos que estin
sucediendo. Dile a los jugadores que han sido convocados para
investigar una misteriosa aparicion. Lucgo lee o parafrasea lo

siguiente:

Al entrar en I pequena aldea de Krote, lo primero que notdis es
su estado deteriorado y el aire opresivo de decadencia que se

cierne sobre el lugar. Veis campos en barbecho, vallas rotas que

se han dejado en mal estado e incluso el camino por el que
camindis estd lleno de baches y cubierto de malas hierbas.
AIgunos de los aldeanos os miran con desconfianza cuando los
pasdis, aunque In mayoria estin demasiado ocupados ocupa‘ndose
de sus agotadoras tarcas para siquiera mirar hacia arriba. Al llegar
al centro de la ciudad, veis El Zorro Encadenado, el tugurio local

donde os dijeron que Vosgard os estaria esperando.

Vosgard, de hecho, los estaba esperando en la taberna (una cosa
ristica y tosca con algunos viejos clientes desdentados). Es
facilmente reconocible como sacerdote de Taal, ya que viste una
tosca tinica de lana cubierta de zarzas y trozos de maleza y
manchada de polen. Una vez que los personajes entran, suelta un [,
saludo, levantando una mano. Deja su jarra de madera y se acerca
a ellos con la mano extendida a modo de saludo. Les agradece su
asistencia, pero pierde poco tiempo en cxplicar la situacién. Lee

parafrasear lo siguiente:

Os acomodiis en ln mesa de Vosgard y ¢l tos pide una ronda de
bebidas antes de comenzar su relato.

"Una vez mds, gracias a todos por venir. Esta es de hecho una

situacion extrafia y me temo que aqui en Krote estamos mal
equipados para tratarla. Parece que uno de nuestros ciudadanos
prominentes, un hombre llamado Konrad Lankdorf ha
desaparecido. Hace dos noches, una lugareda, Greta Kummel,
escuchd lo que sonaba como una discusion proveniente de lo casa
de Konrad. Cuando fue a investigar, vio a las viuda llsa Mobhr, Ia
amante de Konrad desde hace mucho tiempo, huir de la casa
perseguida por un cerdo bastante iracundo. Cuando la gente
llego, no habia seiales de Konrad excepto algunos jirones de
ropa. Se corrid la voz rdpidamente ¢ llsa fue arrestada, aunque
afirma no saber nada de a donde ha ido Konrad o como lleg un
cerdo a su casa. Muchos en el pueblo hace tiempo que sospechan
de llsa como bruja, aunque pienso que se debe mds a su
conocimiento de los hierbas y métodos curativos que a cualquier
tipo de habilidades antinaturales. Sin embargo, parece que estas
sospechas combinadas con este suceso han sido suficientes para
que Greta y los demds habitantes la acusaran de ser una bruja y
transformar a Konrad en un cerdo. Sin rastro de un cuerpo o de
la bestia errante, Otto, el alcalde de lo ciudad, ha cedido a la
presion de los aldeanos y retiene a llsa en su sotano en espera de
un juicio para determinar si es realmente una bruja. Estoy
convencido, sin cmbargo, de que estdn sucediendo mds cosas aqui
de los que parece y he conseguido el consentimiento de Otto
para llevar a cabo una investigacion, que es donde entran ustedes.
Si tenéis a]guna pregunta, haré todo lo posiblc para responderla,
pero creo que tendréis que hablar con los involucrados si quereis

'

llegar ol fondo de esto."
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Vosgard Bear —
Bienhechor y Sacerdote
Anciano

“Recuerdo una época en ln que
este pueblo era prospero y estaba
llena de los sonidos del esfuerzo
honesto y las risas de los nifios.
Lamentablemente, esos dias ya se

han ido.”

Descripcién: Un anciano sacerdote de Taal, que ya pasé por su

mejor momento. Parece cansado y enfermo. Tiene una mirada
lejana en sus ojos como si estuviera imaginando mejores tiempos

y lugares.
Lo que Sabe:

Vosgard solo conoce los rumores que ha escuchado de las otras
aldeas, sin embargo, sospecha profundamente de la situacion y de

Otto en particular.
Lo que le dira a los PJs:

Rumores y cotilleos (ver mds abajo). Vosgard puede contarles a

los jugadores los cotilleos que ha escuchado de los aldeanos.

Conscjos de interpretacion: mds que nada, Vosgard es vicjo y estd
cansado y estd cada vez mds agotado de la lucha constante de la
vida. Es por eso por lo que ha reclutado a los jugadores para
hacer esta investigacién. En su juventud, y antes de que el peso
del mundo aplastara su espiritu, podria haber investigado estos
extrafios asuntos ¢l mismo. Sin embargo, bajo todo esto, todavia

tiene buen corazén y quiere que se haga justicia.

Una vez que les haya informado sobre lo que sabe, los instard a
que vayan y hablen con los lugareﬁos, a saber, Otto, Victor,

Greta y posiblemente Ilsa.

El primer orden del dia tras conocer a Vosgard es hablar con
todos los principales PN]Js y probablemente también echar un
vistazo a la escena del crimen. Vosgard les dice a los PJs donde

se puede encontrar cada personaje clave. Ademds, puede que los

jugadores quieran hablar con algunos de los lugarefios para

recopilar informacion general sobre lo que estd sucediendo.

Rumores y Cotilleos

Hay varias personas en la aldea que puedcn ser intcrrogadas,
aunque la mayoria solo sabe lo que han escuchado: Ilsa es una

bruja y ha convertido a ese buen hombre Konrad en un cerdo.

PARTE I: LA MISTERIOSA DESAPARICION

Puede descubrirse lo siguiente facilmente sin hacer ninguna tirada:

“Todo el mundo sabe que Otto es el hombre mds rico del
pueblo y tiene mds animales que nadie. Dicen que fue una de los
personas que fundo Krote y su familia se remonta a mucho

. _
tzcmpo atras .

’ESCU(‘bé qUC OttO va a quemar a 115[1 POT Sus crimenes PIH‘IZ

salvar a todo el pucblo".

“Parece que Greta no puede mantener su nariz fuera de los

asuntos de los demds”.

“Hace solo unas semanas, Victor y Konrad mataron a un
Hombre Bestia gigonte en el linde del bosque, que seguramente

habria atacado In civdad si no fuem por su valentia”.

Una tirada exitosa de Cotilleo revela uno de los siguientes trozos
de informacién por cada nivel de éxito: Consulta la pag. 92 del

Libro de reglas para mds informacién de como funcionan las

tiradas de cotilleo.

“Por alguna razon, Greta nunca tuvo nada bueno que decir sobre
llsa, no s¢ por qué, lo mds probable es que tuviera una buena
razon’.

“Otto podria ser el dueno de la mayor parte del pueblo, pero

siempre quiere mds. Escuché que le hizo a Konrad una oferta por
algunas de sus tierras, pero que la habian rechazado”.
“Konrad poseia muchas tierras, casi tantas como Otto, aunque
no creo que supiera qué hacer con todo eso”.
“Victor era el mejor cazador antes de su asunto con el Hombre
Bestia gigante, ahora ni siquiera puede caminar, aunque nadie
sabe realmente qué le pasa”.
“Konrad se ha vuelto muy alborotador iltimamente, se ha
emborrachado gritindole a la gente, y siempre solia ser una buena
persona. Culpo a llsa”.
“En los ultimos meses, la gente ha visto mds y mds Hombres
Bestia en el bosque. Creo que deben estar tramando algo, algo
relacionado con esta cosa del cerdo”.
“Otto se ha quedado en su casa desde que comenzaron todos los
problemas con el cerdo. Creo que es para que pueda vigilar a esa
astuta bruja Ilsa”
“No mucho dcspuc’s de que Konrad se convirtiera en un cerdo, ln
gente comenzo a verlo en el linde del bosque, como si quisiera
volver a casa o algo asi g
“llsa se perdic una vez cuando era nifia en el bosque y la gente
dice que cuando regresé estaba difcrcntc, sabes a qué me

I‘Cfl'CI'O... ”.
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"Despuc’s de lo sucedido, Otto les dijo a todos que se quedaran
en casa hasta lo masana, pero juro que lo vi regresar a la casa de

Konrad, aunque no estoy seguro de por qué haria eso”.

"/usto antes de que se convirtiera en un cerdo, Konrad siempre
estaba murmurando acerca de que le dolian los dientes, aunque a

mi me parecian bien "

"Dicen que los bosques estin llenos de animales que alguna vez

fueron humanos "

Los jugadores deberian partir ahora para hablar con el NPS y

comenzar Su in Vestigacién.

EL LISIADO Y LA BRUJA

La casa de Victor se encuentra en las afueras del pueblo y estd al
lado de In casa y las tierras de Konrad. Cuando llegan los
personajes, escuchan a Greta tegaﬁando a su marido Victor Yy, en

general, haciéndole pasar un mal rato.

Al acercdros a esta pequeﬁn casa envcjccida, se escucha la voz
chillona de una mujer que aparentemente maldice a alguien en
voz alta. De repente, el alboroto se detiene y una rolliza mujer
sale de la casa para afrontaros con un profundo cenio fruncido,

que se alivia un poco cuando ve quién SOis.

"Ah, hola buenos senores (y madams), por favor pasad. Debeis
estar aqui por las pruchas contra esa inmunda de Ilsa, aunque

parece una pérdida de tiempo si me preguntdis”.

Los jugadores probablemente hablarin primero con Greta, aunque
ella no tendrd objeciones a que hablen con Victor, aunque no
tiene sentido para ella. Cuando los P] entren a la casa para

hablar con Victor, lee o parafrasea lo siguiente:

En Ia parte trasera de la casa, véis lo que al principio parece un
anciano acurrucado lastimosamente en una silla. Sin embargo, un
examen mds detenido revela que se trata de un hombre de
mediana edad, consumido hasta los huesos. Se estremece en
silencio dentro de su ropa holgada. Mientras os acercis, su
cabeza demacrada se vuelve para miraros. Estd claro por sus ojos

llorosos que estd sufriendo mucho.

Cualquiera que sea el resultado de la conversacion de los
jugadores con Victor, Greta pronto regresa y les “insta” a que se

vayan, volviéndose mds consistente cuanto mds tiempo se qucdan.

Greta Kummel — Esposa de Victor y Cotilla

Local

“Este pucblo estd lleno de tontos y holgazanes que no saben lo

que les conviene. Al igual que mi pobre Victor, Krote estuvo una

vez lleno de determinacion y trabajo duro, ahora no es mds que

un caldo de cultivo para gente como IIsa Mohr".

Descripcién: Una mujer baja con sobrepeso que luce un cefio
permanente en sus rasgos irregulares. Estd llena de veneno para
sus compaiieros de la aldea y apenas tolera a su esposo, por

quien no muestra simpatl‘a.
Lo que Sabe:

Greta nunca vio a llsa entrar o salir de la casa la noche del
asesinato, pero se resistird a admitir que realmente no le gusta
Ilsa. También sabe sobre la pelea entre Konrad y Otto por el

animal asesinado y que este no es un comportamiento habitual de

Konrad.
Lo que le diri a los PJs:

"Vi a llsa salir corriendo de la casa de Konrad con ese cerdo
pisindole los talones. Se internd en la noche y ella se desmayo,

sin duda, agotada por el maleficio que acababa de lanzar”.

"Creo que Konrad se estaba cansando de Ilsa, después de todo,

le confeso a Victor que era solo una aventura”.

"La gente que va al bosque nunca vuelve igual y s¢ que Ilsa va al

bosque todo el tiempo".

"Al menos Otto tiene la fuerza para hacer algo sobre esta
situacion, ¢l estd mucho mds preparado para guiar a este pueblo

que ese viejo sacerdote Vosgart".

Conseios de interpretacion: Greta no tiene una buena palabra que
decir sobre nadie, ni siquiera sobre su marido. Estd convencida de
que [lsa es culpablc y critica cualquier otra teoria, burlindose de
los investigadores con palabras duras e insultos desagradables.
Independicntcmcntc de lo que digan los jugadores, ella siempre
vuelve la conversacion de por qué Ilsa debe ser culpable y lo bien

que le vendria al pucblo quitrsela de encima.

Victor Kummel —
Cazador Enfermo y
Amigo de Konrad

"He sido cazador casi toda mi
vida, desde que fui lo
suficientemente fuerte como para
empudar un arco; y he matado
mds cosas de los que podias
contar. Ahora ni siquiera puedo
caminar hacia lo puerta de mi casa, asi que tal vez Taal se esté

vengando "
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Descripcion: Victor es un hombre pequefio, de mediana edad, con
cabello ralo y ojos pilidos y llorosos. Desde su fatidica
expedicion de caza ha perdido el uso de sus piernas y sufre
constantes temblores, aunque no hay una causa aparente de su

enfermedad.
Lo que Sabe:

Victor sabe que Konrad ha estado actuando de manera muy
extraiia, desde que mataron al Hombre bestia cerca del bosquc.
También sabe que Konrad tomé algo del Hombre bestia que
mataron, aunque no el qué. Cree que Ilsa es inocente del crimen,
aunque también que Konrad realmente podria haberse

transformado en un cerdo.
Lo que le dird a los PJs:

"Konrad era un buen hombre y muy respetado en el pueblo, me
sorprendié cuando se enamoré de la viuda Ilsa, que siempre ha

sido un poco extrafia incluso antes de la muerte de su marido".

"Konrad era un buen amigo ¢ ibamos a cazar con regularidad y,
a menudo, patrullamos los bosques en busca de Hombres Bestia,

aunquc rara ve€z encontrébamos alguno".

"Konrad y yo matamos a un enorme Hombre Bestia en algl‘m
lugar en el linde del bosquc la semana pasada. Aunquc tras eso,
enfermé y terminé asi. Greta dice que estoy mejorando, pero no
estoy tan seguro, parece que el viejo y enorme Hombre Bestia

podria estar vengindose sobre mi y Konrad después de todo".

"Konrad cogi6 algo de la boca del enorme Hombre Bestia
después de que lo matdramos, aunque no pude ver qué era y

Konrad no me lo dijo".

"Desde que matamos al Hombre Bestia, Konrad ha estado
actuando de manera extraiia, volviéndose mads irritable y violento.
Creo que puede tener algo que ver con llsa, porque comenzaron

a discutir todo el tiempo justo después".

"Justo la semana pasada, Konrad mat6 a uno de los animales de
Otto que se extravio en su tierra, lo cual es muy extrafio ya que

nunca lo habia visto hacer algo asi antes'.

"Desde la desaparicion de Konrad, he oido hablar del
avistamiento de un cerdo en el bosque, que solo puede ser el

mismo que salié corriendo de la casa Konrad esa noche”.

Consejos de interpretacion: Victor siempre se esfuerza al hablar y,
a menudo, se olvida de lo que dice, desvidndose del tema. Sin
embargo, ciertos temas le llenan de vida, como la batalla con el
Hombre Bestia que ¢l y Konrad mataron. Si le permiten,
describe la pelea con detalles graficos como si reviviera un vivido

suefio.

El terrateniente y la bruja

La casa de Otto es la mads grande del pueblo y la rodea campos
y corrales con cerdos y ovejas. Vive aqui con sus cinco hijas, de
distintas edades, su esposa muri6 hace varios aiios y su tnico
hijo marché a la guerra. Cuando los personajes lleguen a su casa,

lee o parafrasea lo siguiente:

Tras unos cuantos go[petcos en ln vieja pucrta de madcm, un
hombre alto y dclgado la abre, con Ia sospccba oscureciendo sus
rasgos. Le toma un momento asentir, su rostro se suaviza. Abre
Ia puerta un poco mds y luego ofrccc un asiento y refrigcrios.
Con un profundo suspiro, explica su papel en esta lamentable

situacion.

"Es una ldstima que se baya Hegado a esto, esperaba que cosas

como ésta no encontraran su camino a mi aldea. Pero como toda
Ia gem‘c temerosa de Sigmnr, debo ser fuerte ahora aunque no sea
por otra razén que por el bien de mi hijas. Después de todo, casi

puedo tenerlas compattiendo su casa con una bruja "

Actualmente tiene a Ilsa encerrada en su sétano, y es muy reacio
a dejar que los jugadores hablen con ella, temeroso de sus
poderes. Sin embargo, si pueden convencerlo (con una tirada
exitosa de Charlataneria, Carisma o Intimidar, consulta el Capitulo
IV en el Libro de reglas para mds detalles), ¢l les permite hablar
con ella, aunque les advierte que no la miren, para que no los
engaiie con "jesos ojos de brujal". Cuando los P] vayan a ver a

llsa, lee o parafrasea lo siguiente:

Otto os lleva a su sotano, advirtiendo a sus hijas que no lo
sigan. En el rincon mds alejado de la himeda habitacion se ve
una vieja jaula oxidada, similar a la que se usa para guardar
grandes bestias salvajes. Se ha colocado una tela pesada sobre la

tosca prisién, casi ocultando a su ocupzmle.

"/'Ya, no levantéis esa tela! [Todo lo que necesita es una mirada y

vuestra alma serd de ella!”.

Una vez que los jugadores hayan terminado con sus preguntas,
Otto les deseard buena suerte en su invcstigacién y les promete

darles toda la ayuda que pueda.
Otto Oppenkrote — Terrateniente y Alcalde

"Mis antepasados construyeron este
pueblo con sus propias manos desde
la nada, solo un agujero en el suelo.
Depende de mi asegurarme de que
tanto el pueblo como la buena gente
que vive aqui estén protegidas durante

estos tiempos oscuros y peIigrosos”.




Descripcion: Un hombre alto y delgado de mediana edad. La
buena ropa y los rasgos bien alimentados de Otto lo marcan
claramente como la persona mds rica del pueblo. Sin embargo, a
diferencia de los Viejomundanos mds adinerados, Otto se
presenta como un alma bien intencionada que solo busca su

sustento y el del pueblo donde vive.

Lo que Sabe:

Es el asesino y hard todo lo posible para ocultarlo (creyendo que
hizo lo que tenia que hacer y aterrorizado de perder el poder en

el pueblo). No estd del todo contento con tener que usar a llsa

como chivo expiatorio, pero lo prefiere a la alternativa.

Lo que le dira a los PJs:

"Como sabéis, el marido de Ilsa murié en extradas circunstancias
y nadie sabe con certeza qué lo maté. Claro que en ese momento

le dimos tierra sin preguntas por respeto al duclo de la viuda "

"De todas las mujeres de edad del pueblo, creo que llsa es la
unica que nunca ha tenido hijos. Ha)' quicn dice que es por el
tiempo que pasa en el bosque, pero sea como sea, parece

~ "
extrafio .

"Recuerdo que Ilsa solia Hlamar a Konrad cerdo, a veces en

ptiblico, asi que parece Idgico que lo convirtiera en uno”.

"No soy un hombre malvado y no me agrada tener que limpiar

este pueblo de llsa, pero debo pensar en los demds aldeanos".

"Es una ldstima que tuvieran que ser convocados. Por desgmcia,
Vosgard no ha estado cumpliendo bien con su deber como
sacerdote del pucblo durante algunos anos. Me temo que sus
afos pueden haber embotado su ingenio. Aunquc, por supuesto,
me alegro de que estdn aqui ahora, ya que podemos estar seguros

de que se estd haciendo justicia "

Consejos de interpretacion: Sabe que ha asesinado a Konrad, pero
también sabe que sin el cerdo o el cuerpo, demostrarlo serd
dificil, especialmente porque el pueblo se ha metido firmemente
en la cabeza que llsa es una bruja. Es una mentira que Otto ha

repetido tantas veces que ahora incluso ¢l mismo se la cree.

Ilsa Mohr — Viuda y Sospechosa de Bruja

"Mi amor se ha ido, asi que ahora me preocupo poco por mi
misma. Si aquellos que una vez me llamaron vecina, y a quienes

presté ayuda cuando estaban enfermos o heridos, ahora se vuelven

contra mi, es solo un modo de ver las cosas y comprometo mi

alma a Rhya".

Dcscripcién: Aunque ya no es una mujer joven, Ilsa sigue siendo
sorprendentemente hermosa, con largos cabellos negros y rasgos
suaves fuera de lugar en la severidad de Krote. También habla
con suavidad, eligiendo sus palabras con cuidado, lo que le da un

aire de sabiduria y calma.

Lo que Sabe:

Todo lo que sabe es que Konrad ha estado actuando de manera
extrafia desde que ¢l y Victor mataron al hombre bestia y esa
noche cuando el cerdo se precipité hacia ella desde la casa, fue

derribada y se desmays. También sabe que Otto estd

escondiendo algo y cree que no es el alma benévola que dice ser.

Lo que le diri a los PJs:

"Recuerdo poco de esa noche, solo que apenas llamé a la puerta
de Konrad antes de que el cerdo saliera corriendo, derribindome

y dirigie’ndose al bosque. De Konrad, nunca vi indicio”.

"Konrad y yo estdbamos muy enamorados y no le desco ninglin
dadio. Quien ba)fa hecho esto sabia lo que estaba baciendo, pues

no ]uzy pasion en este acto de asesinato a sangre frin "

"Es Ia triste verdad que después de su batalla con el monstruo en
el bosque mi Konrad cambio. Me temo que la bestia le hizo

algo que lo enloquecis”.

"Traté de ayudar a Konrad con su creciente ira, pero fue como si
algo oscuro y poderoso se hubiera apoderado de ¢l. Por

desgmcia, aunca supe qué era "

"No tengo ninguna mala voluntad hacia Greta, aunque s€ que no

le agmdo mucho. Es triste, ella fue una vez tan agmdable”.

"Hay gente y cosas trabajando dentro del pueblo que no os
quieren aqui. Tened cuidado por donde pisdis y con quién
habldis".

"S¢ en mi corazon que Konrad estd muerto, asi que no temo

unirme pronto a ¢l bajo la custodia de Morr".

Consejos de interpretacion: Incluso frente a la muerte, Ilsa esta
tranquila y serena. No puede ser apurada ni amenazada por los
jugadores y se toma su tiempo para responder. Mas que cualquier

otra cosa, estd triste, triste porque Konrad se ha ido.
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La Casa de Konrad

Los jugadores pueden examinar la casa de Konrad, una modesta
casa de cuatro habitaciones de un solo piso rodeada por campos.

Cuando los PJs entren a la casa, lec o parafrasea lo siguiente:

El interior de ln casa estd himedo y rancio con un leve olor a
descomposicion. Al mirar a vuestro alrededor, notdis que la
mayoria de los muebles se han movido, a]gunas cosas volcadas
con barro y suciedad en las tablas del piso. FEn Ia suciedad, se
ven numerosas huellas de botas, asi como las marcas de patas de

cerdo bastante grandes.

Obviamente, hay poco misterio sobre la casa, aparte del
desorden, aunque una tirada de Buscar exitosa (mira la pagina 9]
del Libro de reglas) (raspando un poco de barro y suciedad)

revela algunos o todos lo siguiente:

Hay pruebas de grandes manchas de sangre cerca de la chimenea
que se han limpiado (aqui fue donde Konrad fue encerrado y

alimentado al cerdo).

e Hay pequefias muescas en el suelo de madera cerca de la
chimenea, como si se hubiera usado un cuchillo o un hacha
alli (fueron hechas con un hacha cuando Otto estaba
cortando a Konrad).

e Cerca de la puerta trasera hay un tenue contorno en sangre
seca de las botas de un hombre (esta es una gran huella de
bota dejada por Otto, coincide exactamente con el tamaiio
de sus pies).

e Hay algunos fragmentos de vidrio en el suelo antes de la
chimenea (de la botella que Otto us6 para matar a Konrad

a golpes).

En esta seccion los jugadores entran al bosque en busca del
cerdo perdido. Lee o parafrasea la siguiente descripcion cuando
abandonen Krote y se adentren en el bosque: A lo largo de esta
seccion, los P] tendran que realizar varias tiradas de caracteristicas
y habilidades; consulta el Capl’tulo [V del Libro de rcglas para

obtener mds informacién sobre como realizar estas prucbas.

PARTE 2: LA ESCENA DEL CRIMEN

PARTE 3: SECRETOS EN EL BOSQ UE

.
Los personajes buscando en la chimenea también descubren: [
|

® Los restos de dos copas y una botella de vino tienen huellas
de manos ensangrentadas. Una tirada de lnteligencia (ver pig.
90 del Libro de reglas) confirma que son las huellas de un
hombre.
®  Algunos restos carbonizados de ropa con manchas de sangre,

muy probablemente de Konrad.

Concluyendo la Investigacién

Una vez que los jugadores hayan hablado con todos los
personajes principales y hayan examinado la casa de Konrad,
probablemente estén listos para regresar a la posada e informar
de sus hallazgos a Vosgard. Una vez alli, deja que los jugadores

junten las prucbas ellos mismos. Si estan perplejos, Vosgard

deberia sefialar cualquier fragmento de informacion que apunte
hacia Otto. En cualquier caso, los jugadores deben darse cuenta
de que algo no esté bien y Otto tiene algo que ver con eso, pero
necesitan mads prucbas antes de podcr confrontarlo. Una vez que

hayas resuelto esto con los jugadores, lea o parafrasee lo

siguientc:

"Parece que la tnica forma de llegar al fondo de este lio es
encontrar ese cerdo o quizds los restos de Konrad, si es que es
un asesinato. Seglin he oido, debe estar en algﬁn sitio del
bosque, por lo que es donde debéis ir. Pero tened cuidado,
porque alli habitan cosas mds mortiferas que cerdos locos. Y
también debéis daros prisa pues creo que Otto quiere quemar a

Ilsa mafiana, no sea que los aldeanos tomen cartas en el asunto”.

Los jugadores deben reunir ahora su ingenio y sus armas y luego

aventurarse en 61 bosque.

Los bosques se ciernen sobre el linde de ln aldea, proyectando
una profunda sombra sobre la tierra, como si una terrible mano
oscura hiciera retroceder a los campos y las casas. Al pasar por
debajo de las ramas nudosas de los drboles mds externos, sentis
un escalofrio recorrer vuestros huesos, como si una gran presencia

hubiera dirigido su siniestra atencion en vuestra direccion.
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El bosque es un lugar bastante aterrador y puedes reproducir
todos los sonidos y sombras que llenan el lugar, ademis de
describir las extrafias marcas en los arboles, las extradas huellas
en los senderos y las formas en que los propios arboles parecen
inclinarse para atrapar a los personajes con sus retorcidas ramas.
El tiempo que los jugadores pasen vagando por el bosque antes
de llegar a la guarida del cerdo depende de ti. Siéntete libre de
hacer que los P] realicen algunas tiradas de Buscar, Supcrvivcncia,
Percepcion o Rastrear, aunque al final deberian encontrar la

guarida del cerdo.

Si quieres alargar el viaje por el bosquc, aqui tienes algunas ideas

para encuentros Yy sucesos:

Uno de los personajes entra en un pantano y necesita que
algunos de los otros lo arrastren (posiblemente con una
tirada exitosa de Fuerza -consulta la pagina 90 del Libro de
reglas). Estd ileso, pero podria haber perdido una o ambas
botas.

El personaje se encuentra con los restos de una criatura que
puede haber sido o no un Hombre Bestia. Aun estd lleno de
flechas podridas y varios grandes tajos de espada. Aparte de
su hedor y aparicncia cspeluznantc, una tirada Desafiante (-
10%) de Percepcion o Ficil (20%) de Buscar revela que le
falta uno de sus grandes colmillos negros.

De repente, un arbol se agrieta y cae en medio del camino,
estrellindose contra los PJs. Permite que cada personaje tire
Agilidad o Esquivar (si la tienc). Aquellos que no pasen la
tirada reciben un golpe de Dario 2. Los que fallen por un
20% o mas quedan atrapados bajo el drbol. Se necesita una
tirada Desafiante (-10%) de Fuerza para sacar al personaje
atrapado de debajo del drbol. Hacer palanca puede reducir la
dificultad a Normal (+0%) y cada PJ que colabore para

ayudar la reduce un nivel mads.

La Guarida del Cerdo

Tras varias horas de caminar y lidiar el penoso bosque, haz que
los PJs realicen una tirada Desafiante (-10% de Percepcion. Los
que tengan éxito ven una forma rosada distante que se mueve
delante de ellos. Los personajes que tengan la habilidad de
Rastrear pueden tirar para ver si pueden encontrar marcas salvajes
de dientes y hocicos en los drboles para alertarlos de que estan

cerca. A medida que se acercan, lee o parafrasea lo siguiente:

Os abris camino a través de un anillo de ramas retorcidas y de
inmediato os asalta un horrible hedor. Enfrente se extiende un
pequeno claro lleno de diminutos huesos de criaturas del bosquc,
mezclados en una ciénaga de excrementos de cerdo y retorcidas
cosas que desafian cualquier descripcion. Mientras captdis la
horrible vista, iel monticulo comienza a moverse hacia vosotros y

se revela como un cerdo horriblemente dcformado.’

iLos jugadores deben ahora derrotar al cerdo!

Cerdo del Caos
Perfil Principal ‘

HA HP F R Agi Int \% Em

43% | 0% | 43% | 51% | 34% | 12% | 24% | 1%
A H BF BR M Mag PL PD
1 17 4 5 4 0 0 0

Habilidades: Esconderse + 10%, Rastrear, Percepcion

Talentos: Frenesi, Recio, Armas naturales

Armadura: Ninguna

Armas: Mordida feroz (cuenta como arma de mano)
Mutaciones: Secrecién dcida (cuando un jugador golpea al cerdo
con su arma debe superar una tirada de Agilidad o el arma es

destruida),

Regeneracion (al comienzo del turno del cerdo puede hacer una

tirada de Resistencia para recuperar 1 Herida, mientras ain viva).

Luchando en el Lodo

El cerdo se mueve durante el combate, trabajando para arrinconar
a un solo personaje y derribarlo en la suciedad. El terreno es
traicionero, por lo que cualquier pcrsonaje que corra, cargue o sea
golpeado en combate debe superar una tirada de Agilidad o caera.
Una vez en el fango, el personaje debe esforzarse para ponerse de
pie. Esto requiere una accion de incorporarse (ver pag. 127 del
Libro de reglas) y una tirada de Agilidad exitosa o el personaje
resbala de nuevo y cae de bruces en una desagradable sopa de

barro, excrementos y gusanos.

Una vez que el cerdo ha muerto, los personajes pueden
emprender la nauseabunda tarea de registrar tanto en ¢l como en

el claro. Las cosas por descubrir son:

Ademis de ser demasiado grande y mal formado, el cerdo
tiene una marca en la oreja de un circulo con una cruz que

lo atraviesa. Los personajes que superen una tirada de

7. w‘QBL}
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Inteligencia recuerdan haber visto esta marca en la granja de
Otto.

A un lado del vientre del cerdo hay un enorme quiste
supurante que parece como si algo estuviera tratando de
abrirse camino desde adentro (este es el resultado del diente
en su esto‘mago).

Abrir el cerdo revela el diente falso de Piedra de disformidad
que llevd uno vez Konrad (aunque es posible que los
personajes no sepan qué es, excepto que lo sienten "malo")
y algunos huesos humanos.

Los huesos estin envueltos en harapos de ropa que
combinan con los de la chimenea en la casa de Konrad.
También hay marcas en algunos de los huesos como si la

victima hubiera sido cortada con una hoja.

Armados con las pruebas de que el Cerdo era en realidad de
Otto y los restos de Konrad fueron encontrados en su vientre,
los personajes ahora pueden volver al pueblo para evitar que llsa

sea ejecutada.

Conclusién: El Juicio de Ilsa Mohr

Para cuando los P] regresen a la ciudad, sea la hora que sea,
toda la aldea estard reunida en la plaza del pucblo. Alli, Otto

permanece ante una [lsa enjaulada, pronunciando su juicio.

“Conciudadanos de Krote, ha llegado el momento de deshacernos

de esta mujer manchada y sus artes oscuras. Sus crimenes son

realmente horribles. Estd acusada de transformar al bueno de
Konrad en un cerdo comin para su propia y retorcida diversion.
Todos sabéis de su asociacion antinatural con el bosque y los
viles cosas que habitan en su interior. jDigo que hemos tolerado

su presencia por mucho tiempo y no debemos tolerarln mas!”.

Al ver llegar a los personajes, Otto hace una pausa en su
discurso y parece no estar seguro de lo que hacer. En ese
momento, Vosgard grita en llanto que los P] deben ser
escuchados, ya que tienen prucbas de que Ilsa no es una bruja, o
eso espera, y que el verdadero culpable todavia estd entre ellos.
Puedes hacer que los personajes usen las habilidades sociales
adecuadas para influir en la multitud y convencerlos de que Otto
es de hecho culpablc. O, tan pronto se muestre la oreja de cerdo,
Otto rompe a llorar y confiesa su crimen. En cualquier caso, no
deberia ser demasiado dificil para los jugadores convencer a la
gente del pueblo de la culpabilidad de Otto y cualquier plan que
se les ocurra deberia tener una probabilidad razonable de

funcionar.

En cualquier caso, la gente del pueblo exige una quema y, si no
es llsa, intentan a Otto. Depende de los P] si los detienen o no.
En cualquier caso, Vosgard les agradece y les desea lo mejor en
su camino. Les advierte que se deshagan de las otras cosas que

pudieran haber encontrado en la panza del cerdo.

Este es el final de esta aventura y los jugadores deben sentirse

orgullosos de sus habilidades de investigacion.
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LOs PERSONAJES

Jurgen Baer

Profesion: Alguacil
Raza: Humano (Masculino)

Perfil Principal
HA HP F R Agi Int \% Em

40% | 26% | 29% | 32% | 31% | 34% | 30% | 31%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag | PL PD

1 12 3 3 4 0 0 3
Habilidades: Carisma (Em), Cotilleo (Em) + 10%, Intimidar (F), Percepcion (Int), Montar (Agi), Orientacién (Int), Sabiduria

académica (Leyes) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Leer/Escribir (Int)

Talentos: Genio aritmético, Orientacion, Don de gentes, Oido aguzado, Muy fuerte

Armadura: Armadura ligera (Chaqueta de cuero PA 1 Cuerpo, Brazos)
Armas: Porra (Arma de mano), Daga
Enseres: Ropa de buena calidad, | Moneda de oro, 3 Chelines de plata, 7 Pcniqucs de bronce

Eres demasiado mayor para este tipo de cosas. Tras dedicar muchos afios al servicio de tu sefior, el barén Falkenheim, estds deseando
finalmente colgar la porra y retirarte. Dicho esto, sin embargo, todavia eres un tipo de hombre rudo y sensato, acostumbrado a ver lo

peor de la gente y a lidiar con la escoria del Imperio y ain puedes hacer el trabajo.

Ahora el barén te ha dado 6rdenes de ir al pucblo de Krote y resolver una disputa local, algo sobre un cerdo. También te ha dado

ordenes de llevarte a su hija contigo y ensearle algo sobre la responsabilidad de administrar lo que algin dia serdn sus tierras.

Rufus

Profesion: Patrulla de caminos

Raza: Humano (Masculino)
Perfil Principal
HA | HP F R Agi Int \' Em
44% | 36% | 32% | 31% | 27% | 25% | 33% | 35%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag | PL PD
1 11 3 3 5 0 0 2 .
Habilidades: Criar animales (Int), Cotilleo (Fel) + 10%, Rastrear (Int), Percepci(‘)n (Int), Montar (Agi), Orientacién (Int), Hablar
)

idioma (Reikspicl) (Int), Supcrvivcncia (Int), Buscar (Int)

Talentos: Desenvainado répido, Pies ligeros, Especialista en armas (Pélvora), Guerrero nato
Armadura: Armadura ligcra (Chaqucta de cuero PA 1 Cuerpo, Brazos), Escudo
Armas: Espada (Arma de mano), Daga, Pistola, 10 balas y pc‘)lvora

Enseres: Ropa de mediana calidad, 10 metros de cuerda, § Chelines de plata, 12 Peniques de bronce

Has trabajado con Jurgen durante muchos afios patrullando las carreteras y senderos secundarios de la provincia, manteniéndolos

seguros para los viajeros y la buena gente honesta del Imperio. Te ha pedido que lo acompaties en su tarea actual, sin duda por tu
valentia y habilidades de combate.
Auin eres lo suficientemente joven como para anhelar la emocién que viene con tu trabajo y disfrutar de la oportunidad de mostrar tus

habilidades con una espada, espccialmentc ahora que sabes que la hija del barén, Rosalin, te acompafiara al pueblo de Krote.
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Rosalin Falkenheim
Profesion: Noble

Raza: Humano (Femenino)

Perfil Principal
HA HP F R Agi Int \% Em
28% | 31% | 26% | 31% | 35% | 43% | 28% | 33%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 10 2 3 4 0 0 5
Habilidades: Carisma (Em), Mando (Em), Consumir alcohol, Sabiduria popular (EI Imperio) (Int),

Leer/Escribir (Int), Cotilleo (Emp), Montar (Agi), Hablar idioma (Reiskpiel) (Int)

Talentos: Suerte, Intelectual, lntrigante, Etiqucta

Armadura: Ninguna
Armas: Daga, Espada
Enseres: Atuendo de noble, 10 Coronas de oro, 13 Chelines de plata

Todos tus hermanos se han ido a la guerra y ninguno ha vuelto. Debido a que tus hermanos se encargaron de todo, nunca tuviste que

mover un dedo y hasta ahora has pasado tu vida pensando principalmente en el hombre con el que puedes casarte algin dia.

Ahora, sin embargo, tu padre insiste en que debes estar preparada para hacerte cargo de la gestion de las tierras familiares, lo que

significa emprender tareas como este viaje a Krote para lidiar con los problemas de la gente, algo de lo que NO tenias muchas ganas.

Alfreid

Profesion: Escriba

Raza: Humano (Masculino)

Perfil Principal
HA HP F R Agi Int \% Em
27% | 28% | 32% | 37% | 22% | 35% | 33% | 27%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 13 3 3 4 0 0 3
Habilidades: Carisma (Em), Cotilleo (Em) + 10%, Percepcion (Int), Sabiduria académica (Nobleza)

(Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int), Oficio
(Call‘grafo) (Int)

Talentos: Lingiiistica, Recio, Sexto sentido

Armadura: Ninguna
Armas: Daga, Espada
Enseres: Ropa de mediana calidad, Un par de velas, Cera, 5§ Cerillas, Libro con ilustraciones, Material de escritura, 13 Coronas de oro,

2 Chelines de plata

Eres el escriba y sirviente de Rosalin y has estado con ella desde que era una nifia. Sabes que a veces pucdc ser obstinada y cruel, pero

a lo largo de los afios has llegado a aceptar de retirarte tras ella.

Ahora, sin embargo, te estd arrastrando a una aldea abandonada de Sigmar en medio de la nada para investigar algo sobre un cerdo.

No hace falta decir que esto, sin duda, resultard ser otra vulgaridad en la historia de tu vida.
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Ludmilla

Profesién: Cazador

Raza: Humano (Femenino)

Perfil Principal
HA HP F R Agi Int \% Em
32% | 39% | 32% | 41% | 29% | 28% | 33% | 29%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD
1 11 3 4 4 0 0 0
Habilidades: Esconderse (Agi), Rastrear (Int), Cotilleo (Em), Supervivencia (Int), Percepcion (Int),

Nadar (F), Movimiento silencioso, Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Especialista en armas (Arco largo), Muy resistente, Punteria, Recarga répida, Sangre fria

Armadura: Ninguna
Armas: Arco largo, 10 Flechas, Daga, Espada

Enseres: Ropa de mediana calidad, 2 Trampas para animales, 12 Peniques de bronce

Has trabajado para el baron durante muchos afios cazando en sus bosques. Disfrutas de la serenidad del bosque y desde muy joven

pasas gran parte de tu tiempo lejos de pueblos y aldeanos.

El Barén te ha ordenado que acompaiies a su hija y a su alguacil a un pequeiio pueblo para resolver un asunto local. Tu experiencia

con el arco puede resultar valiosa para lograr el éxito de su mision.

Oswald

Profesién: Cazarratas

Raza: Humano (Masculino)

Perfil Principal
HA HP F R Agi Int \% Em

34% | 35% | 31% | 33% | 35% | 29% | 30% | 31%
Perfil Secundario
A H BF BR M Mag PL PD

1 12 3 3 4 0 0 3
Habilidades: Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em), Esconderse (Agi), Cotilleo (Em), Percepcion

(Int), Buscar (Int), Poner trampas (Agi), Movimiento silencioso (Agi), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)
Talentos: Resistencia a enfermedades, Resistencia a venenos, Especialista en armas (Honda) Pericia
subterranea

Armadura: Ninguna

Armas: Honda, Daga, Espada

Enseres: Ropa de baja calidad, 4 Trampas para animales, Vara con J ratas muertas, Perro pequefio pero agresivo, 3 Pcniqucs de bronce

Has trabajado de vez en cuando con Ludmilla la cazadora y te ha pedido que la acompaiies en una mision a un pueblo cercano.

Ciertamente suena mds emocionante de lo que habias planeado e incluso podrias tener la oportunidad de sacar alguna moneda.
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Esta esi una breve aventura de investigacion.
para 3L iugadorcs ambicntada ¢n la sombria oscuridad
dc! mundo de- Warhammer. Ultilizando la
Reglaside: Washammer: ElNJucgo de Rol,
los jugadorcs deben resolver el misterioso casol de
el ccrd‘o, la'bruja Y la incxp_licablc

dcsaparicidn de su amante.

éEstés preparado para el desafio?
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