“Toda esta charla sobre derechos, comercio y libertad ... es una tonterm

disposicion para traicionar a sus compaiieros. ; Marienburgueses? Bastar. 5

Perdas no son sino otra mdscara de la codicia humana ysu
honor, todos.”
- OTHRUN KARLIKSON, ENANO GLADIADOR

Por Simon Crowe, Adman Flynn y Robert J. Schwalb

La campafia Los Mil Tronos comienza en Marienburgo, la inica
ciudad independizada con éxito del Imperio. Marienburgo es
diferente a cualquier otra ciudad del Viejo Mundo en que aqui, un
hombre es juzgado por su ingenio e innovacion y no por las
circunstancias de su nacimiento. Aqui, un humilde campesino, a través
del trabajo duro y la determinacion puede salir de su miserable estado y
llegar a ser alguien mas. Esta oportunidad no viene exenta de riesgos,
pues asi como un hombre puede alcanzar grandes cotas de poder, también
asi puede caer en las entrafas de la miseria. Por cada plebeyo que escapa
de la pobreza hay una docena mas aplastado bajo los pies de los ricos y
poderosos. Algunos son simples campesinos sucios, mientras otros
pueden ser nobles en desgracia, sacerdotes caidos y un variado surtido de
otras personas de todas las castas, origenes y naciones. Esta ciudad es en
verdad uno de los nuevos comienzos, pero también uno de los finales, un
hecho reflejado en el Capitulo I de esta gran campana.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Hace siete afios un grupo de cazadores de brujas localiz6 una secta de
Stromfels, -una deidad a menudo relacionada con una retorcida
interpretacion de Manann- y purgo6 el lugar de su maldad, a base de fuego
y espada. En medio de la muerte y la violencia fue que los cazadores
encontraron a un hermoso beb¢, cuya mas minima mirada podia
conmover el corazon e instilar sentimientos de deber y lealtad. Los que
vieron al Niflo sintieron un poderoso impulso de proteger de dafio al
infante y hacer todo lo posible por salvaguardarle. Agobiados por la
admiracion y la proeza del bebe, los cazadores de brujas creyeron que la
secta tenia intenciones horribles hacia el Niflo y que cayeron sobre ellos
para protegerle. Y asi fue que los cazadores de brujas arroparon al joven
y como por arte de magia se lo llevaron al orfanato Shallyano de
Marienburgo.

Al principio, la abadesa que gobernaba la institucion acept6 al Nifio, pero
llenandose de la sabiduria de su sefiora, mird detenidamente a través del
encanto del Nifio y considerd que algo iba mal con el bebe, terriblemente
mal. Temiendo el efecto que tendria sobre ella y las otras sacerdotisas, a
las que creia divididas sobre su resolucion, consider6 que lo mejor seria
devolver el Nifio a los cazadores de brujas para que se trataran como lo
harian con cualquier Mutante. La Abadesa encomend6 esta accion a su
seguidora mas leal y devoto, pero incluso en su gran sabiduria, no pudo
anticiparse al alcance del poder de influencia del Nifio. La sacerdotisa
que debia entregar al niflo descubrié que tampoco podia, ya que sabia lo

que suponia entregar el bebe a los servidores de Sigmar. Su conciencia no
le permitia entregar un nifio tan dulce, tan inocente, cuya carne era pura y
cuyo espiritu debia estar limpio. Incumplié su mision y regreso,
escondiendo al nifio con la ayuda de otras hermanas que compartian su
celo, en una habitacion secreta fuera de la mirada de la Abadesa.

En los aflos sucesivos, el Nifio, al que las hermanas llamaron Karl, crecié.
Lo mismo hizo su poder e influencia. Para los dotados de Vision Bruja,
Karl brillaba como un faro, un pilar de luz sagrada llena con alguna
presencia de otro mundo. Tan brillantemente resplandecia el Nifio que
empez6 a llamar la atencion de otros, hombres menos honorables, a pesar
de que el chico estaba escondido de forma segura en el orfanato. Un
hombre en particular, un infame hechicero del Caos llamado Ruprecht,
vio mucho potencial en el chico. Ruprecht despreciaba desde hacia
mucho al Imperio y su gente, y anhelaba la oportunidad de ponerlo de
rodillas y descartar las agotadas nociones de Sigmar a favor de la
adoracion de los dioses verdaderos, Nurgle especificamente.

A través de sus adivinaciones Ruprecht identifico los poderes del joven
Karl y vio en ellos el potencial para derrocar al Imperio. Ruprecht sabia
que la influencia del chico podria atraer las débiles mentes mortales hacia
¢l. Con el tiempo podria fomentar una rebelion en el Imperio que podria
finalmente llevar al nifio hacia el trono de Karl-Franz. Ruprecht acecharia
en las sombras, orientando el gobierno para rehacer el Imperio a la fétida
imagen del Impio.

Un hombre licido podria haber abandonado el plan ante el absoluto
poder del Imperio, pero no Ruprecht. A la luz de la reciente incursion del
Caos y todo el misticismo que rodeé al gran héroe Valten (de quién
ciertos sectores extremistas de fanaticos afirmaban que era la
reencarnacion de Sigmar) Ruprecht creyd que la gente del Imperio estaba
madura para su recoleccion, avidos de alguna sefial divina que les
acompafiara en los duros momentos que habian venido tras la tltima
guerra y preparara el camino a un gran futuro. El chico, Karl, podria ser
el simbolo viviente de la esperanza del Imperio y con su “don” no habia
posibilidad de que Ruprecht pudiera fallar.

Ruprecht, pues, necesitaba al Niflo, y rapido. Habiendo ya pasado un
tiempo en Marienburgo como miembro de una secta secreta de Nurgle,
reclamo sus favores y uso sus aliados en la ciudad para secuestrar al
chico. Cuando tuvieran al muchacho, le marcarian el pecho con el signo
del cometa con dos colas y le escoltarian a la torre del hechicero en el
corazon de las Tierras de los Trolls.
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Era un plan simple, pero claro, los planes simples son a menudo mas
propensos a salir mal.

Los sectarios localizaron al chico sin muchos problemas, lo raptaron de
su aposento y llevaron al joven cautivo a una herreria, donde tenian un
hierro de marcar en el carbon, listo para marcar al Nifio. Una vez llegaron
sujetaron al chico y quemaron su carne, fundiendo la imagen del cometa
con dos colas. Pero el calor, el dolor y el miedo llenaron al asustado
chico, y por una tremenda suerte o quizas por intervencion divina se
liber6 de los sectarios. Cogid un martillo que estaba cerca y huyo hacia
las calles, revelando a todos los espectadores la brillante quemadura, el
simbolo que marcé al muchacho hacia la grandeza. Los sectarios le
siguieron en las calles, exponiéndose neciamente, y mientras trataban de
acercarse, el chico les arremetia con su herramienta, salpicando las calles
de calientes sesos de sectarios.

Esta exhibicion fue suficiente para los lugarefios, muchos de los cuales
eran refugiados del Imperio que huyeron de la violencia del Sefor del Fin
de los Tiempos. La emprendieron contra el resto de sectarios y los
despedazaron miembro a miembro, incitados por el don natural del chico.
Cuando termind la espeluznante tarea, y mientras se giraban, observaban
al joven y veian su rebelde melena de cabellos dorados, el cometa
ardiente, el martillo y ni una lagrima sobre sus mejillas. Tenia que ser,
debia de ser, ¢l era, en sus mentes, el propio Sigmar, de regreso a este
mundo, para conducir a la humanidad fuera de la oscuridad del miedo y
la agonia y hacia una nueva era de la profecia.

Subieron a hombros al muchacho y le llevaron hasta el sacerdote de
Sigmar de la ciudad, un hombre avejentado llamado Helmut. Al abrirse
paso por las calles se les unieron mas, mas que venian a ver, a presenciar
al chico milagroso. Finalmente, en los mismos escalones del templo de
Sigmar, Helmut se puso ante la congregacion reunida y observo al
muchacho, cayendo cautivo de inmediato. Confirmo las creencias de la
turba y se arrodill6 sobre los mismos escalones, llorando de miedo, con
respeto, e incluso aliviado.

La semana siguiente fue especialmente tumultuosa, volviendo
Marienburgo patas arriba. Mas y mas gente que vivia antes en el Imperio
se reunia con el Nifio para escucharle hablar o sentir su toque fresco
sobre sus frentes. Helmut presionaba al Teogonista en el exilio, Esmer,
para que reconociera al chico oficialmente. Mientras tanto las multitudes
crecian. El antiguo Gran Teogonista, percibiendo una oportunidad de
recuperar su posicion a Volkmar, accedi6é y nombr¢ al chico
Descendiente de Sigmar, bendiciéndole ante miles de jovenes seguidores
de Karl.

Si bien la bendicion de Esmer podria haber sido suficiente para algunos,
los seguidores de Karl ya estaban separando en facciones, con varios
grupos alcanzando influencia y poder, y algunos, al ver la politiqueria de
Esmer claramente, avisaron de que Karl no recibiria la legitimidad que
necesitaba para conducir al Imperio a una nueva era a menos que el
verdadero Gran Teogonista y, en realidad, el Emperador, confirmaran la
divinidad del chico. Asi fue como naci6 la Cruzada del Nifio y, en masa,
una hueste de seguidores dejé Marienburgo, marchando hacia Altdorf,
hacia su futuro, hacia una nueva y gloriosa era de la humanidad.

Tragicamente, su devocion y piedad son ilusorias, ya que sin darse cuenta
cayeron bajo el curioso poder de Karl e ironicamente en manos de
Ruprecht.

SINOPSIS DE LA AVENTURA

La Llamada del Caos sitia a los personajes jugadores en Marienburgo
tras la agitada aparicion de Karl y la posterior salida. Si bien muchos
estan contentos de ver partir a muchos de los elementos mas indeseables
de la ciudad, no todos estan convencidos de que Karl es en efecto el
Descendiente de Sigmar y algunos sospechan que hay fuerzas oscuras
trabajando en la ciudad. Por lo que cae sobre los personajes jugadores,
trabajando en nombre de uno o mas de los posibles empleadores,
observar este curioso desarrollo y descubrir la verdad sobre Karl,
averiguando de donde viene y descubriendo que siniestros organismos
operan entre bastidores.

Muchos de los primeros movimientos en esta aventura consisten en los
personajes siguiendo las diferentes pistas mientras trabajan para descubrir
todo lo que pueden sobre el chico. A través de sus investigaciones, los
PJs deben descubrir suficiente informacion que les conduzca a las
Marismas Malditas, donde la casi mermada secta de Stromfels aun se
retne en el inmundo fango para realizar innombrables rituales a sus
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dioses oscuros. Investigando el escondite de la secta, los PJs averiguan el
nombre de uno de los sectarios que creen que es responsable de un ataque
contra el chico. Deben de correr de regreso a la ciudad para encontrarle
antes de que sea demasiado tarde.

Es frustrante, es demasiado tarde; el hombre esta muerto. Investigaciones
adicionales sobre el sectario muerto revelan finalmente la localizacion de
un templo oculto de Nurgle, enterrado en el barro blando sobre el que se
encuentra Marienburgo. Los personajes jugadores deben hacer frente a
las himedas alcantarillas de Marienburgo y los terribles habitantes que
acechan alli para averiguar que realmente el mal opera tras esta Cruzada
del Nifo.

IDEAS PARA LA AVENTURA

Hay una serie de métodos para “enganchar a los jugadores” a esta
aventura, presentando aqui varias opciones utilizables. La mayoria de
estos mecanismos requieren la introduccioén de un patrocinador, un grupo
interesado que se preocupa por el chico y esta cruzada potencialmente
peligrosa. Esta solucion es, de lejos, la mas simple, y tan solo tienes que
escoger la idea que mejor se adapte a la dinamica del grupo. Si tienes
algo mas de experiencia dirigiendo WJDR, podrias considerar usar
diferentes ideas, posiblemente uno por PJ o par de PJs. Alternativamente,
puedes prescindir de todos estos métodos y elaborar algin nuevo
mecanismo para empezar la campafia. Si es asi, asegurate de que la
“idea” es suficiente no solo para llevar a los jugadores a este capitulo,
sino también al resto de la campafia.

NECI0S HUMANOS

Los Altos Elfos, llamados Elfos del Mar por la poblacion Humana de la
ciudad, viven en Marienburgo desde hace mucho, usando la ciudad como
puerta para tratar con el Imperio y gran parte del resto del Viejo Mundo.
Viviendo entre los suyos en el Distrito Barrio Elfico como se le conoce
normalmente, son mucho mas solitarios de lo normal en su especie y se
inmiscuyen en el resto de la ciudad lo menos posible. Si bien los Elfo
estan por lo general alejados y por encima de las insignificantes rifias
Humanas, la intensidad y velocidad de la Cruzada del Nifio ha llevado a
una pequefia faccion de Elfos a tomar nota. Dirigiendo esta investigacion
esta un mercader menor Elfo llamado Avatil Pasodeespuma, quién
sospecha, y con razon, que hay fuerzas oscuras tras este inusual
desarrollo. Se acerca a los personajes, buscando aprovechar sus talentos
inicos para llegar al fondo de la llamada “Cruzada” y averiguar todo lo
posible sobre el chico. Los personajes que acepen estos términos
recibiran 10 Coronas de Oro para completar la mision con éxito.

AL SERVICIO DE SIGMAR

Marienburgo es famosa por su inutilidad cuando se trata de ayudar a los
templarios de Sigmar en su busqueda de la justicia divina y capturar
sectarios y Mutantes fugitivos. Por ello, la mayoria de cazadores de
brujas no se molesta en tratar de convencer a las fuerzas de orden locales
—los Sombreros Negros- sino que en su lugar traen su propio mtsculo.
Los PJs, por tanto, son esbirros de un cazador de brujas bastante
conocido y peligroso llamado Roderick. Habiendo llegado a Marienburgo
para encontrar a un hechicero renegado, el cazador de brujas fue mas que
sorprendido al encontrar la ciudad engendrando un nuevo y fanatico culto
de Sigmar. Ya que estd comprometido a rastrear a su refugiado, ordena a
los personajes jugadores que sigan a la turba y descubran todo lo que
puedan sobre la Cruzada, sus origenes y la identidad e historia del ese
chico.
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ponerse al dia después.

Hay todo tipo de oportunidades para que la investigacion vaya mal. Los PJs
podrian encontrarse en el lado equivocado de la ley, fallar en obtener las pistas
claves, ser asesinados, etc. Debes considerar otras maneras de devolver a los
PJs al camino, pero si las circunstancias se desintegran de tal manera que
simplemente no hay forma de que los personajes concluyan la aventura como
esta escrita, no esta mal. Simplemente vete a la conclusion y continta con el
siguiente capitulo. Aunque los personajes puedan perder algunas pistas vitales
sobre la naturaleza de Karl y las fuerzas que actian para manipularlo, pueden
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Como los PJs estan sirviendo al cazador de brujas pueden no esperar
ninguna recompensa adicional, sin embargo, reciben alojamiento gratuito
en Marienburgo y pueden recibir suministros y tratamiento médico a tu
discrecion.

iHIJA DESAPARECIDA!

Crispijn van Haagen ha tenido siempre mala reputacion, por satisfacerse
de decadentes excesos y por tener una mano en empresas ilegales y
oscuras. Aunque estas afirmaciones nunca han sido probadas, lo cierto es
que la riqueza familiar y la influencia en la ciudad superan de lejos a lo
que deberia ganar de sus negocios legitimos. Independientemente de la
veracidad de las acusaciones, Crispijn tiene un problema. Tiene una hija
ilegitima que ha engendrado de una mujer del Imperio que ha huido
durante la incursion del Caos. Normalmente Crispijn hubiera dado por
perdida a la chica y su madre, pero algo sobre la pareja agitd sentimientos
de deber y lealtad, y por ello, sin ser su caracter, pasaba a la madre y a la
hija modestas cantidades para mantenerlas vestidas, alimentadas y
alojadas. Hace unos dias, cuando envio a su ayudante de camara a
realizar otro pago, su siervo volvio afirmando que la mujer y el bebé ya
no estaban. Crispijn sospecha que podrian haber sido arrastrados por el
completo disparate de la Cruzada. Para asegurarse de que la turba es
legitima y no un grupo de sectarios, el noble requiere a los PJs para
buscar los origenes del grupo y comunicarle sus conclusiones. Si
producen resultados utiles, con seguridad les enviara tras su hija
desaparecida. A Morr con la traidora!

Crispijn ofrece pagar a los PJs 5 co por el éxito de la investigacion de
este asunto y un bono de otras 3 co si lo hacen rapido.

| "«2"!| EsTAMOS TODOS PRISIONEROS

Una posible idea es que todos los personajes sean prisioneros, forajidos
obligados a pasar sus dias picando piedra en Las Colinas Quebradas, una
desolada cantera al norte de Marienburgo. Gastar la vida en un lugar
como ese es mal, ya que el trabajo es ingrato, duro y peligroso, lo que
explica por qué Marienburgo usa obreros prisioneros para suministrar su
piedra tallada. La vida es desapacible y con pocas esperanzas, al menos
hasta que un pequefio hombre obsequioso llamado Wilhelm Schmidt
recluta a los PJs. Diplomatico de la Embajada Imperial en Marienburgo,
esta preocupado por la Cruzada y su marcha hacia Altdorf. Antes de
enviar un informe urgente a sus superiores, necesita evaluar la

a ciudad de Marienburgo presume de ser la mas grande del Viejo

Mundo y es el mayor de sus puertos, mas mucho mas maravilloso
incluso que las ciudades-estados Tileanas. Extendiéndose sobre la
desembocadura del Rio Reik mientras se escurre por el continente
hasta el Mar de las Garras, casi todo el comercio maritimo que
incumbe a Bretonia y al Imperio ocurre aqui. Es un lugar de grandes
riquezas y oportunidades. Es un lugar despreciado por el Imperio, a
pesar de su dependencia de la buena suerte de la fabulosa ciudad
| portuaria.

. La razén de este odio deriva directamente del gran error, del percance
que llevo a la independencia de Marienburgo. Siempre al margen de
la politica del Imperio en primer lugar, los indicios de rebelion

.
;f"l | comenzaron afios antes de que la ciudad declarara su independencia.
f -} Los habitantes de esta cosmopolita ciudad nunca habian ejercido
Al mucho el movimiento Sigmarita que habia ganado fuerza en el
e - Imperio y como culto creci6 en poder e influencia, los cazadores de
it 'I I 'l'

brujas se extendieron por todas partes, pasando a fuego y espada a
cualquier sospechoso de asociarse con las Fuerza Malignas. Con el
tiempo, por razones religiosas, econdmicas y politicas, crecio el
resentir de los Marienburgueses hacia sus compatriotas. Su pobre
concepto solo empeoraba mientras florecia la corrupcion y la
decadencia entre sus filas hasta que muchos comenzaron a
distanciarse de sus familiares del Imperio, buscando la manera de
separar la ciudad del Imperio. Esta oportunidad lleg6 durante la Era
FEFL de los Tres Emperadores. A falta de un lider coherente Marienburgo
: impuso su autonomia, manipulando el tenue equilibrio de poder para
ganar mas independencia que nunca antes, aunque todavia, el Imperio
mantenia en sus garras esta revoltosa provincia.

I|I Afios después, tras la Gran Guerra contra el Caos, el Imperio parecia
i entrar en una nueva era de estabilidad y grandeza con Magnus,
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autenticidad de las afirmaciones sobre el Nifio. No es un hombre valiente
por lo que es altamente inadecuado para las exigencias que tal
investigacion requiere. Ademas, como tiene poca influencia en
Marienburgo y ninguna autoridad sobre la policia local — los Sombreros
Negros- necesita ayuda discreta. Asi que reclama algunos favores y
organiza un encuentro con los PJs. Ofrece a los personajes el indulto y
libertad a cambio de buscar los origenes del chico y la Cruzada y
descubrir cualquier cosa inusual, e informarle en el plazo de una semana.
Si piensan traicionarle, echaria a perder sus vidas ya que promete hacer
circular sus retratos por todo el mundo, clavados en los arboles de Lustria
y fijados en el Gran Bastion de Catay. Los personajes reciben su libertad
y los enseres de comienzo.

UNA SENORA ENCANTADORA

Selena Reiva es una Vampiro del Clan Lahmian y esta profundamente
interesada en el chico Karl. Creyendo que el muchacho es en realidad el
Campeo6n de la Noche —el que se cree que marcara el comienzo de la Era
de los Mil Tronos- mencionado en las Profecias Vampiricas, quiere toda
la informacioén sobre el joven que pueda conseguir antes de actuar. Bajo
el aspecto de una viuda piadosa, invita a los PJs a su suntuoso hogar y
ofrece pagar al grupo 100 Coronas de Oro por servirla usando el pretexto
de que estd muy interesada en los rumores de que el chico es en efecto la
reencarnacion de Sigmar. Esta suma es considerable, pero tiene dinero
para fundir, por lo que a los personajes titubeantes les ofrece mas y bonos
regulares dependiendo de la calidad de su trabajo. Asumiendo que
acepten, su primera tarea es investigar esta nueva “Cruzada” y averiguar
todo lo posible sobre el chico. Pide a los personajes que le entreguen
informes regulares, pero solo por la noche.

ESTAIS SENTADOS EN UNA TABERNA..

.. cuando un sombrio extrafio se aproxima a vuestra mesa. Paranos si has
escuchado esto antes. Aunque este es probablemente el método mas
trillado de iniciar una aventura o campaiia, ha servido de creacion de
incontables misiones en innumerables juegos. Esta idea puede servir,
aunque a regafadientes, para los Mil Tronos. En este escenario, los PJs
son contratados por alguna persona, un individuo misterioso de tu disefio
y eleccion, para examinar la cuestion de la Cruzada. Decidas lo que
decidas, el empleador tiene que ser suficientemente atractivo y ofrecer
suficiente dinero para mantener el interés del grupo durante toda la
aventura y posiblemente campafa.

- MARIENBURGO -

sentimientos renovados de patriotismo y esperanza en la gente de
Marienburgo. Pero como todas las cosas en el Viejo Mundo, poco
dura mucho tiempo. Los Condes Electores rechazaron a Gunthar, el
hermano de Magnus a favor del Gran Conde de Stirland, Leopold
Unfahiger, quien prometi6 devolver el poder asumido por Magnus
durante la Incursion del Caos de vuelta a los Condes Electores.
Marienburgo comenz6 a buscar en serio maneras de independizarse
del Imperio permanentemente.

Con el trono debilitado, los emperadores Unfahiger se vieron forzados
a recurrir a otras fuentes de ingresos para apoyar sus pretensiones.
Este proceso continud a través de una serie de ineptos monarcas hasta
que de repente Marienburgo declaré su independencia del Imperio.
Dieter IV se nego6 a hacer nada al respecto, ya que habia aceptado
enormes sobornos de los burgomaestres para permitir la secesion sin
oposicion. Cuando los Condes Electores se enteraron de esta traicion,
convocaron un concilio especial en 2429 para deponer a Dieter [V y
elegir en su lugar al Gran Principe de Reikland, quién tom¢ el nombre
de Wilhelm III.

La independencia de Marienburgo fue un golpe importante ya que era
la mayor ciudad portuaria del Imperio. Casi todas las mercancias que
entraban al Imperio por mar pasaban por Marienburgo. Perder el
puerto significaba perder las lucrativas tarifas y controles sobre las
mercancias que llegaban al interior. Los Condes Electores habian
puesto sus esperanzas en Wilhelm III, creyendo que reuniria los
ejércitos del Imperio y asediaria las Tierras Desoladas. Sabiamente,
Wilhelm resistia a sus presiones ya que sabia que un asedio a la
ciudad podria ser incluso mas desastroso, demasiado costoso en
términos de costes de vida, y temia con razén que dicha accion
pudiera enviar oleadas de inestabilidad por el Imperio, causando
quizas que otras provincias y ciudades-estados se separaran de las
tierras de Sigmar. Con increibles maniobras politicas forjo una alianza
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con Marienburgo, garantizando que el Imperio pudiera mantener
presencia en los puertos a cambio de un reconocimiento formal de
independencia de las Tierras Desoladas.

En el siglo que vino aun hay un gran resentimiento en el Imperio
hacia las Tierras Desoladas. Los nobles les acusan de ser traidores
mientras que los sacerdotes describen la ciudad como un antro de
perdicion, donde la gente no respeta debidamente a los dioses.
Marienburgo se ha convertido en chivo expiatorio para muchos de los
problemas que afectan a las provincias y ciudades orientales, y la
gente se apresura a buscar un complot a causa de Marienburgo,
incluso donde no lo hay.

Curiosamente, a pesar de la hostilidad reflejada en algunos rincones
del Imperio, Marienburgo es un destino popular para los Viejo
Mundanos. A sus 0jos, es un lugar fabuloso, pero que también es algo
familiar ya que los Marienburgueses no estan muy alejados del resto
de la gente del Imperio en términos de cultura y actitudes. Y sin
embargo, esta ciudad ve gente de todo el mundo, presumiendo de
viajeros de la vasta Catay, Arabia e incluso algunos dicen, del
misterioso Nippon. Asi, Marienburgo abre sus puertas y da la
bienvenida a todos y cada uno de los que recorren sus calles y
navegan en sus canales, ya que el oro es oro, sin importar quién tiene
las monedas.

La buena voluntad de Marienburgo a aceptar extranjeros ha
disminuido en los ultimos meses. Con el cataclismo de la incursion
del Caos, mucha gente del Imperio abandoné sus hogares y huyo al
oeste, con la esperanza de escapar a las crueles espadas y rostros
horribles de las toscas legiones de Archaon. Lo que comenzé como un
goteo, pronto se convirti en un torrente y la ciudad fue inundada con
desposeidos e indigentes, la plebe de los fugitivos del Imperio que
trataban de encontrar una nueva vida en esta ciudad de esperanza. Los
que estos esperanzados encontraron en su lugar fue la miseria absoluta
del Doodkanaal, la barriada mas pobre de Marienburgo, ya que las
clases altas y los mejores distritos nunca aceptarian a estos sucios
campesinos en sus hogares. Fue de estos ciudadanos del Imperio,
suspirando por sus hogares natales, de donde extrajo su fuerza la
Cruzada del Niflo y casi tan rapido como los refugiados vinieron, se
fueron, marchando en masa de vuelta a las tierras de sus antepasados.

VISTAZO A LA CIUDAD

Marienburgo es enorme. Se extiende por el Rio Reik donde el corazon
del Imperio desagua al Mar de las Garras, siendo un lugar brillante en
un paisaje desolado y miserable. La ciudad se levanta sobre el fétido
pantano que tipifica las Tierras Desoladas, que ensombrece la marcha
entre el impenetrable Bosque Drakwald y las inmensas Hermanas
Blancas. Con las lluvias habituales, el fangoso lodo y la extrafia casta
de campesinos que se ganan la vida pescando en las oscuras aguas de
las zonas rurales, llegar a la ciudad a veces puede ser una hazana.

Un visitante de Marienburgo puede ser rapidamente abrumado por la
magnitud de esta metropolis, con sus innumerables islas, canales y
calles laberinticas. Tan grande es la ciudad que muchos de sus
ciudadanos rara vez se aventuran mas alla de sus propios distritos, y
solo pueden especular sobre lo que ocurre en el otro lado de la ciudad.
Ya que el espacio es tan escaso, con cada isla atestada con edificios
que casi parecen apilados uno encima del otro, dificilmente se puede
culpar a los lugarefios de apalancarse.

Todo el que quiera llegar a alguna parte de la ciudad debe soltar unas
pocas monedas para pagar el pasaje por uno de los canales. Cierto que
podria llegar a donde quiere a pie, pero las calles son tan estrechas y
tan retorcidas que es facil perderse, engullidos del todo por una ciudad
que siempre tiene hambre de carne fresca. Asi, los canales son las
principales vias y las turbias aguas, que relucen con el brillo aceitoso
de la suciedad, estan llenas de esquifes, botes de remos, veleros e
incluso galeones que vienen a pasar por la ciudad y se aventuran hacia
Altdorf o incluso tan lejos como Nuln.

Cruzando los canales en diferentes puntos hay numerosos puentes.
Algunos son simples caminos no mayores que un hombre adulto,
mientras otros son cosas enormes, elevandose sobre las aguas para
permitir los altos mastiles de los mercantes con destino tierra a dentro.
Casi todos los puentes proporcionan espacio adicional para vivir,
vender y comprar y por ello dichas estructuras estan normalmente
abarrotadas de mercaderes, buhoneros y compradores. Solo hay dos
excepciones. La primera es el Puente Niederbrug, que une la Torre
Alta, la sede del poder politico, y el resto de las islas que componen la
ciudad. Aqui no se permiten tiendas ni estructuras
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— SOMBRERO NEGRO LEY Y ORDEN EN
( o Humano Marienburgués M ARIENBURGO

o Y Los S“ombrler(’)’s Negr(])s patru]lal;ll las callt;s & parerja(si, clamiir}anfio 25 Teéricamente, La Honorable Compaiiia de Serenos y Vigilantes,
F R L Sl U s T iy AL R conocidos localmente como los Sombreros Negros, hace cumplir la
seguros suelen derivar en un par de Sombreros Negros apareciendo en

ley en Marienburgo. Los vigilantes se identifican facilmente por sus
flexibles sombreros negros, y muchos Marienburgueses se alivian con
su presencia, viéndoles como la inica cosa que evita que la chusma se
levante contra los ricos y decadentes. De hecho, los Sombreros
Negros cuentan la proteccion de la propiedad como la mas dificil de
sus funciones, seguido por mantener el orden y todo lo que implica.
Cuando hay un robo, asesinato, revuelta o cualquier cosa que perturbe
la paz, corresponde arreglarlo a los Sombreros Negros.

1d5 minutos. Cuando aplican mano dura a grupos de criminales mas
grandes, los Sombreros Negros se retinen en equipos de 1d5 + 5
miembros dirigidos por un sargento. Sus cuarteles estan en puestos de
vigilancia colocados en puntos clave de la ciudad, habiendo mas en las
zonas mas ricas y menos o incluso ninguno, en las zonas mas pobres.
Al mando de un puesto de vigilancia hay un sargento que supervisa de
cuatro a doce vigilantes. La mayoria de Sombreros Negros son nativos
de Marienburgo, pero en los barrios étnicos podria haber gente del

Imperio, Bretonianos, Estalianos y otros. Aunque responsables de regir la ley en la ciudad, hay limites en el

alcance de la autoridad de los Sombreros Negros. Todo lo que sucede
en tierra cae bajo su jurisdiccion, pero los delitos que ocurren en el
agua 0 a menos de 10 metros de ella son asunto de La Secretaria de
Equidad Comercial de Marienburgo, o como los lugarefos les llaman,
los Vigilantes de Rio. Hay desde hace mucho tiempo rivalidad entre

Habilidades: Sabiduria académica (Leyes), Sabiduria popular (Las los Sombreros Negros y la Guardia de Rio, y ninguno se salva de
Tierras Desoladas) (Int), Esquivar (Ag), Rastrear (Int), Cotilleo manipular circunstancias para hacer que el otro parezca malo. Ante
(Em + 10), Intimidar (F), Percepcion (Int), Buscar (Int), Hablar todo, la Guardia de Rio impone los gravamenes sobre el comercio en
idioma (Reikspiel) (Int) los rios, por lo que detener el contrabando es su objetivo principal. Sin
Talentos: Oido aguzado, Sangre fria, Recio, Pelea callejera, Golpe embargo, es sabido que estos hombres extienden su competencia a
poderoso, Golpe conmocionador cualquier violacion de la ley de la ciudad.
L "’:‘_r. ! 1 Combate El Gltimo grupo oficial de policia de la ciudad son los Elfos de El
| L] ﬂf:" Barrio Elfico. Aunque son parte de Marienburgo, tienen derecho de
e Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12 autogobierno, gracias al Tratado de Amistad y Comercio, lo que
LRINE Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1) significa que siguen las leyes y costumbres de Ulthuan. Supervisa a su
LN Armas: Arma de mano (Porra) (1d10 + 3), Daga (1d10), Sin armas pueblo el Exarca de Sith, Rionnasc’namishathir. Todo delito cometido
i 1 (HA: 42; 1d10; Especial) en los limites de El Barrio Elfico es de su competencia y por
b extension de los Mannikins. Los Mannikins, nombre tomado de una
| g Enseres degradacion de la palabra Eltharin para Guardianes de la Paz, tienen
1 ' ; e T jurisdiccion sobre cualquier delito que implique Elfos en cualquier
sl Los.SOmbreros Negros visten uniforme y e} distintivo sombrero negro lugar de las Tierras Desoladas, aunque rara vez abandonan su
. -‘% flexible. Suelf:n llevarruna vara larga'con lampara, con al menos un circunscripeion, ya que la dltima vez que se detuvo a un par de
— fraspo de aceite para lampara. Ademds, los fafoleros tambler} llevan sospechosos estallaron disturbios por toda la ciudad. Como resultado,
varias yescas para encender las luces de las 1ampara§ de la ciudad, y los Sombreros Negros y la Guardia de Rio, mantienen la paz y
. ) matacandelas pare apagarlas a! amanecer. La ENEYTE lleva algunas aseguran la continuidad de las buenas relaciones con los Elfos,
§ .'uﬁ. monedas -no mas de 1d5 Chelines y 1d10 Peniques. depositando a cualquier sospechoso de violar las leyes de El Barrio
ﬁ x Elfico en El Puente de la Puerta Elfica.

de ningun tipo para que no interfieran con la vida del comercio o OTROS GRUPOS

impidan a los Sombreros Negros aplastar otra revuelta en el
Doodkanaal. El otro es el Puente Colgante de Draaienbrug, lo que
demuestra el ingenio de la ciudad en lo que respecta a la ingenieria, ya
que gira sobre un eje central para dejar pasar los barcos de cualquier
tamafo. Obviamente, un puente movil no es el lugar mas seguro para
los edificios, lo que pueden atestiguar las numerosas ruinas del rio.

Marienburgo también es el hogar de numerosos independientes que
incluyen detectives privados, milicianos, cazarrecompensas ¢ incluso
cazadores de brujas. Todos estos individuos encuentran que aqui
pueden llevar una vida decente cazando escoria y protegiendo a quién
puede pagar sus servicios. Es importante seflalar que los cazadores de
brujas de Marienburgo tienen poco en comiin con los del Imperio. De
hecho, todo aspirante a cazador de brujas debe estar licenciado y
registrado para ejercer en la ciudad. Esto no impide a esporadicos
Templarios de Sigmar perseguir sus presas hasta Marienburgo, pero
supone que los cazadores de brujas extranjeros no pueden esperar
ayuda de las autoridades locales y muchos se han encontrados
arrastrados al Islote de Rijker, la infame prisiéon de Marienburgo, por
quemar una sospechosa de bruja sin licencia o autorizacion.

Marienburgo se divide en veinte circunscripciones, entidades politicas
diferentes que eligen a sus propios comités, aprueban ordenanzas,
recaudan impuestos y gobiernan quienes viven en sus fronteras.
Definir cada municipio esta mas alla del alcance de este capitulo o
incluso de este libro, por lo que los detalles particulares se dejan para
que los describas seglin necesites. La informacion general del distrito
se presenta en este capitulo donde sea relevante para la aventura.

- TRAS EL MILAGRO -
La aventura comienza poco después de que la Cruzada del Nifio salga de de su negocio implica el comercio de la construccion de barcos, pero
Marienburgo en desorden. Muchos devotos Sigmaritas de la ciudad, asi también hay un prospero comercio alimenticio -el distrito es conocido
como refugiados del Imperio de los distritos mas pobres, dejan de lado por sus deliciosas salchichas. Atrapado entre la terrible miseria del
sus vidas para seguir al joven Karl en su marcha hacia Altdorf. Por tanto, Doodkanaal al sur y los decadentes puertos del Suiddock, Winkelmarkt
los personajes jugadores encuentran a Marienburgo tambaleante ante el se desliza inexorablemente hacia la pobreza mientras la circunscripcion
repentino éxodo de cientos de personas, procedentes de los barrios mas se desintegra y los tipos de mas éxito huyen a los confines del norte de la
pobres de la ciudad. ciudad. Los lugarefos hacen todo lo posible por mantener sus hogares
pero los signos de decadencia estan en todas partes -madera podrida,
guijarros que faltan y los crecientes montones de basura llenando los
WINKELMARKT callejones. Para empeorar las cosas, Winkelmarkt asumio gran parte de la
carga de albergar a la gente del Imperio, creando tensiones entre los
Winkelmarkt es uno de las circunscripciones méas grandes de arraigados Marienburgueses y los asustados y devastados refugiados sin
Marienburgo y es el hogar de la clase media baja de la ciudad. Gran parte dinero.
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Normalmente Winkelmarkt esta mas concurrido que cualquier otro lugar
en Marienburgo. Fuera de las principales vias, las calles suelen ser tan
estrechas que ni siquiera los carromatos pueden conducirse. A menudo
los edificios comparten paredes laterales, y muchos estan construidos en
lo alto de edificios mas antiguos, de manera que la mayoria de
estructuras tienen un aspecto casi ruinoso, combandose unos contra
otros y apoyandose en incomodos angulos.

Durante la incursion del Caos y los meses posteriores, Winkelmarkt se
ha abarrotado de gente. Cada albergue, casa de huéspedes y posada se
lleno hasta reventar con gente desesperada por encontrar aqui una nueva
vida. Solo vinieron para encontrar, mientras su dinero se le iba de las
manos, la acogida del Doodkanaal y los inadaptados e indigentes que
vivian aqui. La circunscripcion se hundio y cayo en la desesperacion
mientras los caseros echaban a los que no podian pagar el precio del
alojamiento. Aumentaron las tensiones y los disturbios se hicieron
comunes. Entonces llegé Karl y se form¢ la Cruzada.

Cuando el Sumo Sacerdote de Sigmar reconocio al chico y con la
bendicion de Esmer, la Cruzada reuni6 a los desposeidos y
desesperados. Unidos salieron de la miseria de su hogar adoptivo,
dejando atras sus esperanzas frustradas y devolviendo las abarrotadas
calles a los Marienburgueses que nunca les quisieron alli desde el
principio.

ENTRAN LOS PERSONAJES

Encargados de investigar los origenes de la Cruzada, los PJs comienzan
sus pesquisas en Winkelmarkt, la circunscripcion donde se originé el
movimiento. Mientras los personajes se establecen, ven que las calles
estan extraflamente vacias, casi desiertas en algunas zonas, mientras que
en otros sitios los ciudadanos se esfuerzan en reparar edificios dafiados
por la multitud de fanaticos. Aun mas sorprendente en una ciudad donde
el terreno es como un premio, son las filas de casas abandonadas
despojadas de inmobiliario. Las bandas y lugarefios sin escrapulos
ocupan ya estos edificios, aunque varios permanecen sin tocar.

Los PJs son libres de hacer lo que quieran, ir donde quieran y hablar con
quién deseen. Vagar sin rumbo por las calles de Marienburgo puede ser
entretenido un tiempo pero da poco fruto. Los personajes eruditos no
tendran mucha suerte investigando la Cruzada del Nifio ya que acaba de
formarse hace pocos dias. Ademas, es poco probable que los PJs
consigan una audiencia con lideres religiosos o civiles importantes -los
intentos de hacerlo terminan en un atolladero de papeleo mientras los
personajes se encuentran perdidos en la burocracia de Marienburgo.
Cuando vengan a darse cuenta, la mejor opcion y puede que la Ginica
opcion sea preguntar a la gente de las calles o en los muchos bares de
mala muerte que se encuentran en casi todas las esquinas del
Winkelmarkt. Casi todo el mundo en unas pocas manzanas mas o menos
ha tenido al menos un roce con la Cruzada, y algunos han perdido seres
queridos en la turba, bien uniéndose o siendo pisoteados por ansiosos
fanaticos desesperados por echar un vistazo a su lider. En realidad, un
evento como este mantiene a los lugarefios felices por cotillear sobre lo
ocurrido, incluso si no tuvieron experiencia directa con la turba.

SUCESO I: LA FABRICA DE
RUMORES

La ciudad esta llena de rumores sobre la Cruzada, haciendo facil para
los PJs conseguir informacion pero dificil filtrar los disparates de la
verdad. Tras pasar una hora hablando con la gente de las calles, los PJs
pueden hacer una tirada simple de Cotilleo por cada grupo separado de
personajes (una tirada si estan todos juntos o multiples si estan
separados). Por cada hora adicional tras la primera que pasen haciendo
preguntas pueden hacer una nueva tirada de Cotilleo con un bono
acumulativo de +10, hasta un maximo de +30 tras cuatro horas.

Con un éxito los PJs obtienen un rumor aleatorio de la Tabla 1-1:
Rumores en Marienburgo. Para determinar que rumor escuchan tira
1d0 y suma los niveles de éxito de la tirada de Cotilleo. Si el resultado
de la tirada es un rumor que los PJs ya han escuchado, elige el siguiente
mas proximo del que no hayan oido hablar anteriormente.

Aunque la Tabla 1-1: Rumores en Marienburgo ofrece un método
facil de presentar la informacion, no hay mucho caracter en ello. Si
prefieres extraer esta etapa de la aventura, deberian surgir unos pocos
lugarefios pintorescos (nifio huérfano, esposa abandonada enojada,
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TABLA 1-1:

RUMORES EN MARIENBURGO

Rumor

1

La Cruzada del Nifio es un antiguo grupo de adoradores
del Caos que quieren debilitar al Imperio. Helmut, el
sacerdote que proclamé que el chico era la
reencarnacion de Sigmar, es su lider y usa un hechizo
para hacer que la multitud ame al chico. Ahora planea
usar al chico para gobernar el Imperio para su oscuro
maestro. (Falso)

El Emperador mandé decir que ofrecera el trono al
chico si llega a Altdorf. Los nobles temen perder sus
tierras y titulos si el chico es coronado, por lo que
planean asesinarle. (Falso)

Durante la ultima luna llena, un pescador captur6 un pez
con cara de mujer. El pez dijo que fue enviado por
Manann, y profetizo que el Heredero de Sigmar
regresaria para restaurar la gloria del Imperio.
Bendecido por las siervas de Shallya el Heredero
extirparia todos los nobles codiciosos y los sacerdotes
injustos. (Falso)

La Cruzada del Nifio es un grupo de estafadores,
criminales y otros marginados del Imperio que planean
usar al chico para chantajear al Imperador por titulos
nobiliarios. La marca de nacimiento es solo una pintura
y todo el asunto del martillo es un truco para engafiar a
la gente honesta. (Falso, jdetectas un patron?)

El chico dej6 a un mendigo enfermo sostener su
martillo magico y el tipo se cur6 de su enfermedad. Las
sacerdotisas Shallyanas que criaron al muchacho le
dieron el martillo como reglado de la propia Hija de la
Piedad. Mientras el chico sostenga el martillo no puede
dafiarle ningin arma. (Aunque falso, este rumor revela
la identidad de la gente que crio al nifio)

El chico era un huérfano robado a las sacerdotisas
Shallyanas de la orden del Gran Teogonista, Volkmar,
quién teme que el chico tome ese titulo. Volkmar sabia
que era de esperar la llegad del heredero de Sigmar ya
que se vio pasar un cometa con dos colas delante del sol
en Altdorf, hace un mes. Fue una suerte que el chico
escapara de sus garras. (No, no es cierto, pero como el
5, muestra a las sacerdotisas de Shallya)

La Cruzada del Nifio se formé de gente que fue testigo
de la accion milagrosa del chico. Ahora que Helmut y la
Abadesa Shallyana han revelado que el chico es el
Heredero de Sigmar, los fieles marchan hacia el norte
con ¢l para que el Niflo pueda dirigirles a una gran
batalla contra las Hordas del Caos (jCaliente, caliente!)

Algunos servidores del Caos, dirigidos por una bruja
con forma de sacerdotisa de Shallya, intentaron
denunciar al chico delante del viejo Templo de Sigmar.
Pero Helmut se dio cuenta de su truco. La multitud
mato a cinco de los bastardos y dejo6 pudrirse a la bruja
en una jaula colgando frente al templo. (Falso, mas o
menos)

Todo el mundo sabe que el chico es la reencarnacion de
Sigmar porque aparecio en la noche, de un rayo de luz
dorada, con la marca del cometa con dos colas en el
pecho. Una docena de hombres malvados le atacaron,
pero el chico les rompi¢ la crisma a todos con un Ginico
martillazo. (Adornado, pero algo cierto. Bueno, excepto
por el rayo de luz)

El chico fue criado en secreto en el orfanato Shallyano.
Las hermanas planeaban ocultarlo hasta que alcanzara
la madurez y pudiera buscarse su destino. Pero siervos
del Caos le secuestraron, planeando asesinarlo. Fue
entonces cuando el chico escapd debido a su fuerza
milagrosa y mat6 a sus atacantes ante los ojos de todos.
(;Verdadero!)
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Lé‘é& ]i amante plantado, ladron callejero, joven Sombrero Negro, etc.) para

suministrar a los personajes la informacion proporcionada en la Tabla 1-
1: Rumores en Marienburgo.

Ademas de los rumores, los PJs deberian gestionar la union de las piezas
de la descripcion chico cuando acumulen tres niveles de éxito o mas.
Antes de eso, las descripciones son erroneas o completamente falsas. La
descripcion real es un la de un nifio de unos nueve afios con pelo rubio,
buena apariencia y una inflamada marca rojiza de un cometa con dos
colas grabada en su pecho.

Cualquier PJ que falle su tirada de Cotilleo simplemente pierde una hora
sin descubrir nada nuevo. Los que fallen por 20 o mas en realidad
encuentran una de las muchas victimas de la exuberancia de la Cruzada.
Los ejemplos incluyen un mercader cuya mercancia fue dafiada por el
culto, un borracho cuya esposa le abandond para unirse al culto o una
casa llena de nifios sucios cuya madre les dejo para encontrar salvacion
en la Cruzada. En estos casos, el personaje debe superar una tirada Dificil
(-20) de Carisma o el PNJ comienza a gritarle insultos, lanzarle basura e
incitar a otros lugarefios contra los PJs. Los personajes simplemente
deben abandonar la zona para escapar de la ira de la victima. Amenazar a
los PNJ causa que otros lugarefios se unan a la burla y lancen porqueria
(asume el doble de PNJs que de PJs, usa el perfil de Propietario de la
pagina 235 de WJDR). Si en algin momento los PJs atacan o blanden
armas, desencadenan una pelea y aparecen 1d5+2 Sombreros Negros (ver
pagina 14 para los perfiles) en 1d10 asaltos para disolver el asunto.

Los Personajes pueden decidir seguir a la gente que se enfrent6 a Karl y
el sacerdote de Sigmar (ver Rumor 8). Una segunda tirada Dificil (-10)
de Cotilleo revela que la gente involucrada incluia a sacerdotisas
Shallyanas y a un cazador de brujas local. Un nivel de éxito o mas hace
aparecer el nombre de Osric y lleva a los personajes al Suceso 5.

SUCESO 2: EL VENDEDOR DE
RELIQUIAS

En algin momento después de que los personajes hayan pasado tiempo
en la ciudad, Josef Peek les encuentra. Es un gitano grasiento que intenta
aprovecharse del fervor que envuelve al Heredero de Sigmar. Empuja una
variedad de objetos corrientes a las caras de los PJs, afirmando que todos
son “jreliquias sagradas del mismisimo chico!”. Sus existencias
incluyen todos los objetos descritos en la Tabla 1-2: Reliquias de Karl.

Josef acosa a los PJs, continuando con su rollo e intentando engatusarles
para que compren algo. Si le compran algo para librarse de él, les elogia
sobre su eleccion y se va. Si los PJs tratan de conseguir informacion
sobre la Cruzada de ¢l, Josef deja claro que no esta comunicativo a
menos que le compren algo —la tirada de Cotilleo es Dificil (-20) si los
PJs son reacios a no comprar nada pero Rutinaria (+10) si gastan al
menos 1 chelin en mercancias de Josef. Con una tirada exitosa, Josef
proporciona el rumor nimero 10 de la Tabla 1-1: Rumores en
Marienburgo (o u n rumor al azar u otro disparate si los PJs ya han
escuchado el rumor 10).

JOSEF PEEK

Josef Peek es un estafador de poca monta falto de suerte. Habiendo
presenciado el milagro del regreso de Sigmar y la formacion de la
Cruzada del Nifio, esta convencido de que puede hacerse rico vendiendo
trozos del milagro. A pesar de sus métodos conniventes, esta convencido
de que el chico es el verdadero heredero de Sigmar.

TABLA 1-2: RELIQUIAS DE KARL

a

L

Objeto Precio Argumento de venta

| Slmbolos sagrad(is de ) st e Heclfos para fieles por lcis
Sigmar de estafo propias manos del chico

Pequetios trozos de sus / Pmp.lea’ad Ay g

3 5 p cada uno bendecidos por su sagrado

sabanas o
culo!
il & i jCortados de su melena |

Mechones rubios
|

dorada, yo lo hice!”
“Perdidos cuando era un crio
y salvados por un alma
necesitada.”
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Josef es sociable, infatigable e inmune a los insultos. Impulsado por la
codicia para promulgar su sistema de hacer dinero, solo las amenazas
fisicas le impiden cerrar un trato. Es un hombre delgado, grasiento y con
pelo oscuro, vestido con ropas baratas y porta un paquete de mercancias a
su espalda. Su aliento es abominablemente asqueroso. Para el perfil de
Josef Peek usa el del Mendigo de la pagina 235 de WJDR.

ALGO ESPECIAL

Josef cambia de tactica si los PJs no parecen impresionarse de su
mercancia, parecen ricos o muestran muchisimo interés en la Cruzada.
Nerviosamente elogia a los PJs mas amigables (el que le haya tratado
mejor, o el de mayor Empatia) por su “buen ojo para los negocios”y les
ofrece rapidamente un “trato especial sobre una auténtica y honesta
pieza sagrada”. Las maneras del gitano cambian de sociable a inquietas,
y les mira como esperando a que le roben.

De su mochila desenvuelve con cautela una pequefia tinica desgarrada
por la mitad. El gitano la ofrece con reverencia, con sus ojos radiantes
mientras susurra:

“1Esta camisa era la que llevaba cuando aparecio! Uno de
los bastardos con los que peleaba trato de agarrarle y la
arranco hacia la mano de su compariero. Fue entonces cuando
todos vimos muy clara La Marca en el pecho del muchacho. Y si
miras ahi, hay algo de sangre en la manga -que es de cuando el
chico le partié la cabeza con su sagrado martillo. Fue un
milagro, como nunca antes habia visto.”

La voz de Josef reanuda parte de su labia mientras dice, “Bendito
Ranald, el resto de ellos llego a la ayuda del chico, de lo contrario yo
nunca hubiera puesto mis manos sobre esto. Y es toda tuya por 10... eh,
digo, 12 Florines.” (Los Marienburgueses llaman a sus co Florines)

La tlnica es la tnica reliquia real del chico que Josef posee, y su historia
es basicamente cierta. Cualquier caracter que examine la tinica advierte
que hay un pequefio simbolo de una paloma volando, cosido con hilo gris
barato, en el cuello de la tinica. Preguntar a Josef, o tener éxito en una
tirada de Sabiduria académica (Religién), Sabiduria popular (El
Imperio), Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) o Facil (+20) de
Oficio (Sastre), revela que asi es como los orfanatos Shallyanos
identifican la ropa que dan a sus tutelados.

Si los PJs presentan la tinica al orfanato Shallyano y se ofrecen a
devolverla, ganan un bono de +20 a cualquier tirada de Empatia con
Gerda Lutzen, la nueva Abadesa Shallyana de Marienburgo.

SUCESO 3: EL ORFANATO
SHALLYANO

Asegurate de que los personajes escuchan suficientes rumores para
identificar que varios de ellos se refieren al orfanato Shallyano, donde se
cri6 al chico. Con un poco de fisgoneo y preguntando, los PJs deberian
tener una idea de que las sacerdotisas de Shallya estan involucradas y que
Karl esta de algiin modo asociada con ellas. Una tirada Rutinaria (+10)
de Cotilleo revela que las Shallyanas mantienen un pequefio orfanato
cerca del borde del Doodkanaal, de donde rescatan nifios de la miseria de
este desdichado distrito con la esperanza de darles una vida mejor. Los
Personajes que consigan al menos un nivel de éxito también saben que el
orfanato ha sido objeto recientemente de una reestructuracion y que la
antigua Abadesa ha sido arrestada por brujeria. La mayoria piensan que
ha muerto. Dos niveles de éxito o mas revela que aun vive colgada en una
jaula frente al viejo Templo de Sigmar. Si los PJs se inclinan a echar un
vistazo la Abadesa cautiva ve al Suceso 4. De lo contrario, los PJs
pueden dirigirse al orfanato Shallyano para tener una idea de donde ha
venido el chico. Si los PJs se aferran a una historia completamente falsa y
deciden que es la verdad absoluta, puedes hacerles volver sobre la pista
bombardeandoles con rumores adicionales mientras van a sus asuntos.

Encontrar el orfanato es facil ya que cualquiera en Marienburgo puede
indicarles el camino al estrecho callejon que corre paralelo al fétido
canal, y al destartalado edificio hundido de su extremo. Aunque el
edificio tiene las paredes recién encaladas, ha visto dias mejores. Lo
envuelve una pequefia cerca, y los PJs pueden ver un pequefio patio
donde se sientan tres iniciadas Shallyanas rodeadas de nifios que cantan
con entusiasmo variado. Otras iniciadas supervisan a niflos mayores
detras de ellos que trabajan para levantar una gran plataforma de piedra.
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A menos que alguno de los PJs se le ocurre vestir los adornos de una
sacerdotisa Shallyana, las iniciadas recogen en silencio a los nifios,
mientras uno se va corriendo a llamar a la Abadesa Gerda Lutzen.
Mientras esperan la augusta presencia de la Abadesa, los PJs se quedan
en el patio, abandonados por todos salvo por una iniciada de cara
sonrosada que les mira fijamente a sus pies con intensa concentracion. Se
mueve rapidamente para bloquear la entrada a los personajes al orfanato
pero por lo demas no dice ni hace nada.

Al rato, aparece la Abadesa Lutzen. Es reservada y algo severa, “;Qué
les trae por aqui? ” y se inclina hacia delante levantando un ojo hacia los
PJs, con sus mejillas enrojecidas. Cualquier mencion a Karl o la Cruzada
hace desvanecer su caracter cauteloso e ilumina sus rasgos naturales. Esta
ansiosa por cualquier notoriedad que pueda ganar por la asociacién con el
nifio milagroso. Los PJs que sean lo suficientemente cortés, ofrezcan una
donacion de al menos 1 co, devuelvan la tinica encontrada por Josef
Peek o tengan éxito en una tirada Rutinaria (+10) de Carisma, son
invitados a entrar para hacer sus preguntas.

GERDA LUTZEN

Gerda Lutzen era una ambiciosa sacerdotisa de la Abadia Shallyana
cuando trajeron a Karl al orfanato. Aunque al principio temieron de un
nifo traido por cazadores de brujas, pronto cayeron bajo su hechizo.
Cuando la Abadesa Widmann reconocio el peligro que el chico poseia y
ordend sumariamente a Lutzen entregarlo de nuevo a los cazadores de
bruja, ella en vez de eso, escondié al chico con la ayuda de otras
hermanas y afirmé que los cazadores de brujas le mataron. En Is afios
posteriores, se ha ido consumiendo por el afecto al chico, incluso yendo
tan lejos como para dejar de lado sus votos a Shallya y adorarle en su
corazon. Cuando la Abadesa Widmann traté de denunciar a Karl a la
multitud, Lutzen se aseguré de silenciarla y la declar6 una bruja. Ahora,
como Abadesa, Lutzen cree que esta sirviendo al chico convirtiendo el
orfanato en un lugar de culto hacia él.

que los PJs faciliten que contradiga la version de los hechos de Lutzen es
rechazada como falsa o mentira infundada. Los PJs que insistan en la
veracidad de esas “mentiras” la hacen enojar rapidamente, lo que lleva a
la audiencia a un abrupto final.

Lutzen, incluso bajo el hechizo de Karl es egoista y engreida. Lutzen esta
satisfecha con su asociacion como protectora del chico durante su
nacimiento, y esta dispuesta a utilizar cualquier fama que tenga para
ganar poder en Marienburgo. Ella se ve culta, siempre usando el plural

mayestatico cuando habla y tratando de lucir un porte noble. Sin EL T‘ESTIMONIO DELA ABADESA LUTZEN

embargo, dafiada emocionalmente por el chico, ahora tiene poco

equilibrio y cambia rapidamente de la frialdad a los mareos, miedo o ira. “Siempre supimos que Karl era un nifio bendito. La misma

Esta inestabilidad, y su pérdida de devocion hacia Shallya, se revelan en noche en que le abandonaron en la puerta del orfanato, se vio

sorprendentes deslices verbales y de comportamiento, como cuando se brillar un cometa con dos colas en el cielo. Era el nifio mads

deleita en el sufrimiento de otras iniciadas o su sed de sangre hacia los bueno, incluso como un bebé, fuerte y listo, y sin embargo

enemigos de Karl. amable. Tendriamos que haberlo criado con los otros nifios,
menos afortunados, pero los constantes celos de los otros

El rostro de Lutzen es de verdadera severidad, con intensos ojos azules Jovenes nos hizo tenerle separado, para evitar ... dificultades.”

grisaceos y pelo gris acerado bien cuidado. Cuando decide sonreir, su

rostro parece inocente. También esta inusualmente sana para una mujer “Crecia cada dia mas noble y hermoso, todavia no

de su edad, y sus miembros tienen una delgadez extrema que desmiente podiamos sospechar de su verdadero destino. Hace unas

su fuerza. semanas, un par de hombres indecoroso vinieron y pidieron ver
los nifios, diciendo que su maestro deseaba uno de nuestros

Como es probable que los PJs solo hablen con Lutzen, sus Gnicas chicos como criado. No sabemos como se percataron de Karl,

estadisticas relevantes son Voluntad 46 y Empatia 51. pues le manteniamos en una habitacion de arriba, pero el nifio
podia encapricharse y a veces se escurria. Sin embargo, le

CH ARLANDO CON LA ABADES A vieron, y su intencion se hizo evidente cuando una semana

después irrumpieron, matando a la pobre Hermana Hirtzel y
robando al chico. [Nos llené de rabia pensar que estaba en

Antes de llevarlos a su oficina, Lutzen llama a Marietta Kuhn, una hurana I
manos de esos malvados hombres!

sacerdotisa Humana. Lutzen se deleita de repente en mandar a Kuhn
recoger los mantos y armas de los PJs (Lutzen se mantiene firme en que
no se llevaran armas en la casa de Shallya) y traer vino. Mientas la
sacerdotisa realiza esas tareas en completo silencio, Lutzen observa con
una sonrisita y amonesta a cualquiera que intente hablar con Kuhn. Una
vez la sacerdotisa les deja, Lutzen declara con voz de satisfaccion que “la
Hermana Kuhn es disciplinada. Oramos por su trabajo y el silencio le
ensena la humildad apropiada para su puesto”. Los Personajes con éxito
en una tirada Rutinaria (+10) de Sabiduria académica (Teologia)
deben encontrar a Lutzen algo cruel y en deleitarse un poco demasiado en
su habilidad de castigar a una sacerdotisa de la diosa de la Piedad.

“No teniamos dudas de que eran siervos de alguna fuerza
del mal y dimos instrucciones a todas las hermanas para que
dejaran sus tareas y le buscaran por la ciudad. Pero no
teniamos que habernos preocupado, ya que la propia Shallya
velaba por él. Esa misma mariana le vieron matar a sus captores
con un martillo, sin ayuda de nadie. Todos los que vieron el
milagro reconocieron al chico como santo y se apresuraron a
adorarle. La multitud le llevo a Helmut, un sacerdote de Sigmar
de la ciudad, y ante la multitud, ;Helmut proclamé que el chico
era la reencarnacion de Sigmar!”

Hay muchas preguntas que los PJs podrian hacer una vez dentro de la
oficina, pero la mente de Lutzen ha sido deformada durante los afios
pasados atendiendo a Karl. Como resultado, ha construido sus propios
recuerdos inquebrantables de los sucesos de la vida del chico, como se
describen en El Testimonio de la Abadesa Gerda Lutzen. A tu criterio,
puedes leer en su totalidad el testimonio de la Abadesa a tus jugadores
(para resumir el resultado de su entrevista), o puedes usarlo para ayudarte
a improvisar respuestas a preguntas especificas. Cualquier informacion

“Los fieles acudian a él y nos apresuramos a incluir
también nuestra bendicion, pues incluso entonces hubo quién se
llené de envidia y odio difundiendo terribles mentiras sobre él.
Pero esas voces han sido silenciadas y ahora sus fieles le han
llevado hacia el mundo para cumplir su glorioso propdosito. Solo
lamentamos no haber presenciado con nuestros propios ojos el
milagro de como mato a los hombres detestables.”




Si los PJs piden hablar con otras hermanas en el orfanato, Lutzen se
vuelve repentinamente nerviosa y reservada. Dice secamente, “Tememos
que seria desperdiciar vuestro tiempo e interferiria en nuestros deberes.
Y de verdad, no todas las que estan a nuestro cargo estan libres del vicio
del cotilleo como nosotras. Hay algunas... propensas a difundir absurdos
rumores. Lamentamos tener que rechazar vuestra solicitud”. Por mucho
que insistan no cambiara de idea, y si los PJs insisten en ello, exigira que
se vayan. Si los PJs crearan algin problema, la Abadesa da parte de los
PJ a los Sombreros Negros, quienes a partir de ese momento mantendran
un ojo sobre los personajes jugadores, interrogandoles, o incluso
arrestandoles si hieren o matan a cualquier sacerdotisa. (Para las reglas
sobre Juicios, ver paginas 67-70 de WFRP Companion)

Cuando los PJs estén preparados para irse (o los echan si ofenden a
Lutzen), la Hermana Kuhn les lleva al patio de fuera. Mientras caminan
cada uno de ellos tiene que hacer una tirada Rutinaria (+10) de
Percepcidén mientras pasan por los nifios cantando y trabajando. Con un
éxito se dan cuenta de que las iniciadas Shallyanas dirigen a los nifios en
una cancion religioso sobre Sigmar, no Shallya, y que se han cambiado
las estrofas para referirse al regreso de Sigmar. Los PJs que consigan mas
de un nivel de éxito también advierten que una de las nifias que construye
la plataforma de piedra gimotea, “;Para qué tenemos que construir un
santuario para el viejo bobo de Karl?” antes de que una iniciada le dé
una dolorosa bofetada. La Hermana Kuhn simplemente niega con la
cabeza y conduce en silencio a los PJs a la puerta antes de regresar con
sus mantos y armas. Si los PJs intentan hablar con ella, se pone nerviosa,
mordiéndose el labio y mirando por encima del hombro a alguna de las
vigilantes iniciadas, antes de hacer sefias a los personajes para que se
vayan. Una vez de regreso en la calle, el PJ con mayor Empatia (a quién
Kuhn le haya devuelto algo) siente algo que pincha y descubre una nota
(ver Documento #1) clavado en el forro de su manto u otro objeto
adecuado.

La “verdadera” Abadesa a la que la nota se refiere, una mujer llamada
Maida Widmann, estd sentada actualmente medio muerta en una horca
que cuelga frente al viejo Templo de Sigmar. Cualquier transetnte o
Sombrero Negro puede dirigirles hacia alli. Si los PJs preguntan como
llegar al Templo, seran preguntados a su vez si tienen pensado “escupir a
la bruja”. Silos PJs no lo saben, los lugarefios felizmente les cuentan el
rumor 8 de la Tabla 1-1: Rumores en Marienburgo antes de decirles el
camino.

SUCESO 4: EL. TEMPLEWIIK

El viejo Templo de Sigmar se encuentra en el Templewijk (Distrito del
Templo) de Marienburgo. Este distrito se presenta como el centro
intelectual y espiritual de la ciudad, y es el hogar de casi todos los
templos de la ciudad y sus sirvientes. Templewijk esta en marcado
contraste con Winkelmarkt en que es extraordinariamente limpio y
también mas concurrido que Winkelmarkt. Llegar a Templewijk requiere
pasar por el Distrito del Dinero Antiguo, un lugar que albergd una vez la
nobleza de Marienburgo pero que se ha resentido mientras los de sangre
azul han ido alejandose de la miseria a favor de la elegante
Circunscripcion Goudberg. Una vez los personajes se abran paso por sus
desordenadas calles, pasadas las decoloradas propiedades antes hermosas
y bajo la atenta mirada de solteronas y sefiores ebrios bajo una mala
racha, llegan al impresionante y maravilloso Templewijk.

Las estructuras que dominan el Distrito del Templo son: la catedral de
Manann, el Templo de Haendryk y la Escuela de Navegacion y Magia
Marina.

e

DISCULPE, OFICIAL, éCONOCE A MI
AMIGO “KARL”?

Los PJs que se encaren a la guardia pueden hacer una tirada Dificil (-20)
de Carisma para sobornar a los guardias ofreciéndoles un minimo de 1 co
por guardia presente. Los sobornos mayores son mas efectivos y cada
duplicacion de esa cantidad cancela un -10 de penalizacion o afiade un
bono de +10, 2 co por guardia hacen la hacen Desafiante (-10); 4 co por
guardia la hacen Normal (+0); y 8 co 0 mas por guardia la hacen
Rutinaria (+10). Los PJs no pueden mejorar sus posibilidades por encima
de Rutinaria (+10), pero no tienen que saberlo. Ordéfiales por todo lo
valioso que tengan.

—_— - - — = = = = -
f‘!_ = e h 18 :u' @ o | . i z R
. e.n{%*——-ﬁ \ ) nE e 7]
¥ e =\ W— = 5

Esas tres torres sobre las abarrotadas calles, simbolizan, a su manera,
gran riqueza, éxito e influencia en la ciudad. La Catedral de Manann es
conocida por sus dorados chapiteles y es facilmente la estructura mas
hermosa de la ciudad, y para el Culto de Manann, del mundo. Con sus
blancas paredes calizas y tres campanarios revestidos en oro formando el
gran tridente de Manann, es testimonio del poder del culto en la ciudad.
Las puertas estan abiertas casi todo el tiempo, cerrandose solo durante las
peores tormentas, y los que visitan su interior encuentran sus grandes
camaras igual de impresionantes que su exterior.

El Templo de Haendryk es casi igual a la Catedral de Manann, aunque el
culto de Haendryk es bastante pequefio en el Viejo Mundo. Sin embargo,
dado que Marienburgo es un centro de comercio, el culto a Haendryk ha
logrado labrarse un hueco para él. Sus miembros han ascendido a figuras
de gran importancia para los mercaderes y gente de la ciudad. De dorado
chillon y exterior demasiado forjado, uno no puede dejar de sorprenderse
por los excesos del templo. Parte de su financiacion viene porque el
Templo es también la institucion bancaria preeminente de Marienburgo y
los mercaderes y nobles mas ricos hacen aqui sus negocios.

Por ultimo, la Escuela de Navegacion y Magia Marina se situa al final del
Templewijk. Como primera universidad de Marienburgo, este colegio
rivaliza con la Universidad de Nuln y las Academias de Altdorfen
términos de facultades y estudios. De hecho, no hay mejor lugar en el
mundo para aprender los principios de la navegacion. Ademas de los
estudios nauticos, el Colegio también ofrece cursos de arte, historia,
ciencias y otros temas mundanos. El Colegio también tiene un extenso
departamento especialista en formacion de magos.

Desafortunadamente para los PJs, su investigacion no les llevara a
ninguno de estos monumentos, aunque pueden visitarlos cuando quieran.
En su lugar, su destino se encuentra en el diminuto Templo de Sigmar.
Durante la complicada historia de la ciudad, cuando los sacerdotes de
Sigmar se opusieron a la independencia de Marienburgo, el templo fue
cerrado a la fuerza y el culto de Sigmar se traslado al Distrito Ostmuur
(Pared Este). El viejo templo permaneci6 cerrado y sin uso durante afios
y muestra signos de creciente deterioro.

Frente a los pilares del templo hay una pequefia plaza de piedra con un
pozo elevado y tapado. La plaza esta rodeada por completo de grandes
residencias a las que puede accederse por cualquiera de los cuatro carriles
cubiertos. Justo al lado del pozo se ha atornillado a la piedra un poste de
hierro de 4 metros. Encadenado al brazo del poste hay una jaula ovalada
de metal de 1 metro de alto. La jaula cuelga a 2 metros del suelo y
contiene una pequeia hoja etiquetada de Maida Widmann.

Como resultado de la astucia de Lutzen, Maida Widmann fue declarada
“bruja”. Aunque los lideres locales estaban incomodos con esta injusticia
(la Abadesa Widmann era conocida por todos), el peligro que presentaba
la Cruzada del Nifo les forzo a capitular. Aunque evitaron que la antigua
Abadesa fuera linchada por la multitud, no pudieron evitar que fuera
encarcelada a morir de frio. Ademas, para asegurarse de que la “bruja” no
corrompiera a otros o lanzara hechizos, los guardias le rompieron los
dedos y le metieron en la boca un trapo bordado con el martillo de
Sigmar, un método de probada eficacia para frustrar el mal de la brujeria.

Si los PJs observan la plaza dia y noche o tienen éxito en una tirada
Rutinaria (+10) de Cotilleo con los guardias locales, averiguan las
ordenes de los guardias y las frecuencias de las patrullas nocturnas.

Por el Dia

Dos Sombreros Negros se sitiian cada dia a los lados de la prisionera
haciendo guardia para evitar que escape. Se permite a los vecinos
acosarla de diversas formas (escupiendo, maldiciendo, tirando basura),
pero los Sombreros Negros advierten severamente y evitan que nadie
pueda consolarla, hablarle, herirla demasiado o liberarla. Si mas de una
persona armada amenaza a los Sombreros Negros, estos huyen para
buscar ayuda, repicando una campana de mano mientras corren.

Por 1a Noche

Por la noche no hay nadie destinado aqui, pero los Sombreros Negros
patrullan las calles y pasan por la plaza cada media hora o asi. Ademas,
los ruidos especialmente fuertes de la plaza (tratar de romper la jaula
ciertamente lo cumple) es probable que despierte a los residentes de los
edificios cercanos que abren ventanas y vociferan a la guardia si ven
cualquier cosa que parezca una actividad criminal. Tras 1d10 asaltos,
llegan 1d5+2 Sombreros Negros para reunir y arrestar a los PJs.
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MAIDA WIDMANN

Maida Widmann pasé su juventud viajando antes de escuchar la llamada
de Shallya. Se instalo en Marienburgo para atender a los huérfanos de las
calles y su devocion y sabiduria la llevaron a convertirse en la Abadesa
del orfanato Shallyano. A pesar de su buen juicio, confiaba mucho en sus
subordinadas y fue engafiada por ellas cuando ordené dar a Karl a los
cazadores de bruja. Este error le provoca mas dolor que las privaciones
que sufre. Algunos simpatizantes locales le habian estado dando hasta
hace poco agua y comida por la noche, pero fue descubierto e
interrumpido por la guardia hace dias. Desde entonces, Maida solo ha
sido visitada por provocadores.

Maida esta profundamente dedicada a Shallya, sin embargo, tiene un
hastiado panorama a partir de su larga experiencia y reconoce que el mal
que involuntariamente protegio traerd mucho sufrimiento. También cree
que se estd muriendo y no quiere que nadie se arriesgue a liberarla.

Maida esta al borde de la muerte por la hipotermia y la deshidratacion.
Fue maltratada y luego atacada con vegetales podridos, algunos ladrillos
e incluso por pequeiios perros, por lo que sus ropas estan manchadas y
rotas. Su rostro estd demacrado y su voz es solo un susurro tenue y seco a
causa de su reseca garganta. Con las manos y brazos entumecidos por las
ataduras, apenas es capaz de moverse en la jaula. Pasa la mayoria del
tiempo durmiendo o rezando en silencio, y a pocos metros se la puede
confundir con un muerto. Cuando despierta sus 0jos estan intensamente
vivos, llenos de la firme fe en Shallya y la auto recriminacion.

HABLANDO CON MAIDA

Corresponde a los PJs de qué manera, si lo intentan, hablan con Maida.
Es muy posible que las acciones incautas provoquen que los PJs sean
atacados o perseguidos por los guardias. Por suerte, durante la noche los
pilares del templo y el pozo de la plaza proporcionan abundancias de
sombras ocultas para esconderse, y hay cuatro rutas de escape listas de la
plaza. Si algin PJ es capturado, sera llevado a cuartelillo local, despojado
de todo menos de su ropa y lanzado a una celda. En este punto, solo una
intervencion diplomatica por parte de los empleados o grandes sobornos
(4 co por cabeza) podria liberar al personaje.

Maida es reacia a hablar, pero si los PJs demuestran su buena voluntad
(quitandole la mordaza, cortando sus ataduras, dandole agua) o preguntan
por Karl, ella habla. Primero pide algo para beber, ya que de otra manera
su voz esta demasiado débil para hablar mas de unas pocas palabras.

“Me trajo el nifio un cazador de brujas llamado Osric
Falkenheim hace siete arios. Me dijo que encontré al nifio en
manos de una secta malvada; adoraban a algo en lo profundo
de unas ruinas de las Marismas Malditas. No nos dimos cuenta
que el nifio tenia un horrible poder que doblegaba la voluntad -
hacia que los que le miraban le quisieran. Tardé en ver sus
efectos sobre mis cargos, pero cuando lo hice, ordené a Gerda,
mi priora, que devolviera al chico a los cazadores de brujas,
pues sin duda era trabajo del Caos. Eso es lo ultimo que supe de
él, hasta que una multitud le trajo aqui y Helmut le declaro
Heredero de Sigmar.”

“Sabia que no podia ser otro que el chico que creia muerto
hace tiempo. Hice frente a Gerda y admitio que habia escondido
al chico y le habia criado en secreto. Sin embargo, las perdoné,
pues Shallya, enseria la misericordia y sé que no es facil de
apartar del poder del niiio sobre el corazon. Fui una tonta, no
me di cuenta de que aun eran sus esclavas. Traje a Gerday a
otras culpables aqui para que confesaran sus crimenes y
revelaran la verdad sobre el nifio. Cuando traté de hablar,
Gerda y las otras me denunciaron. Me declararon apéstata y
afirmaron que era una bruja que intenté matar al nifio. Si es por
los Sombreros Negros la multitud me hubiera destrozado. En
cambio, la misericordia de Gerda fue la que me puso en esta
Jjaula para morir.”

“Debéis saber esto. Cuando me trajeron al chico, no tenia
marca de nacimiento del cometa con dos colas, ni marca de
ningun tipo. ;Lo prometo! No es el Heredero de Sigmar. He
apostado mi vida en ello y aun lo creo. Pero en cuanto a quién
es, no podria decirlo. Si aun vive el cazador de brujas Osric, él
es la uinica persona que puede llevaros a donde encontraron el
chico. 1d ahora, buscarle con la bendicion de Shallya y parad
este mal antes de que mas sufran por mi ceguera.”

SUCESO §: SUENOS DE LOTO YLA .
PESADILLA DEL PANTANO A

Los PJs que intenten encontrar al cazador de brujas Osric pueden hacer i
una tirada Desafiante (-10) de Cotilleo tras algunas horas preguntando. |
Si los PJs se acercan y preguntan a personas que interactian regularmente s |
con los cazadores de brujas (como otros cazadores, carceleros,

magistrados, sacerdotes de Morr o vendedores de madera) reciben un
bono de +10 a su tirada de Cotilleo. Sin embargo, esos individuos
requieren una tirada exitosa de Carisma antes de poderles hablar.

Una tirada exitosa permite a los PJs averiguar que Osric fue brutalmente
golpeado por la Cruzada del Nifio pues afirmaba que el chico no era la
Reencarnacion de Sigmar. Se lo llevaron unos amigos y ahora yace
drogado en el Fumadero Loto Dorado del Distrito Suiddock (Puerta Sur).

FALLOS Y CALLEJONES SIN SALIDA

Si los PJs fallan, desatan sin saberlo la ira de los amigos de Osric, que no
quieren que se le moleste. Envian un pilluelo local para entregar un
mensaje verbal, “Un tipo sabe donde encontrar al hombre que buscdis y
quiere conoceros y discutir un precio”, y les lleva a un almacén fuera del
camino de los muelles en el Distrito Suiddock. Alli se encuentran con un
trabajador portuario de rostro sombrio llamado Horst Breuer. Dice a los
PJs que Osric no quiere ser encontrado y el que “no quiera que le by
rompan las piernas” haria bien en dejar de preguntar por él. "

Si los PJs amenazan a Breuer, toca un silbato y tras los montones de cajas
y barriles sale una cantidad de hombres de aspecto duro igual a varias
veces el grupo. Breuer no busca dafar a ninguno de los hombres, por lo ]
que solo ansia asustar a los PJs amenazandolos. Si los PJs se vuelven a
agresivos, la turba estd mas que dispuesta a dar a los personajes una
paliza, golpeandolos hasta la inconsciencia (usa el perfil del Provocador = Al
de Naufragios de la pagina 235 de WJDR). Deben ser el triple que de l"ﬁ
PJs. Los hombres usan los pufios, no espadas. Su intencion no es
matarles, sino advertirles. Los PJs que huyan no son perseguidos.

Si los PJs evitan la pelea pueden convencer a Breuer de sus buenas
intenciones. Una tirada exitosa de Carisma o una buena interpretacion es
suficiente, y cuenta la version dada en La Historia de Horst Breuer. 1
Ademas, Breuer da a los PJs una ficha de madera pintada en ambas caras = T |
con una flor dorada. Les dice que “les permitira entrar al Loto Dorado 3
sin ningun problema, ;No sabias?”.

LA HISTORIA DE HORST BREUER =
L
“El condenado Osric escucho rapidamente que aquel tonto ﬁ‘; _I_-h _ﬂ‘.:. [
sacerdote de Sigmar, Helmut, estaba reivindicando que algin i ‘; it
nifio era el propio Sigmar y se habia congregado una gran l.'?_'.:b:'..’-\.ﬁ
multitud. Bueno, ély algunos muchachos que conozco fueron a ke |
ver por si mismos lo que estaba pasando. Lo que escuché es que Y [
la multitud estaba medio loca; pero aun asi no hay muchos que [y |
se interpongan en el camino de un cazador de brujas, locos o [~ 4 o
no. Asi pues, el viejo Osric se abrio paso hasta estar justo a los L
pies de las escaleras, con Helmut y ese chico en pie firente al et 4
Templo de Sigmar, con mucha confianza.” b
“Osric reconocio al muchacho inmediatamente, y empezo a LI o
gritar dejando a Helmut como un tonto y al chico como un |/

impostor. No llego muy lejos antes de que la multitud se
enfadara y empezara a agarrarle. Debian estar locos para
intentar hacer una cosa de esa clase, provocaron al viejo Osric,
él salio con su espada y comenzo a atacarles para alejar a los
sinvergiienzas. Bueno, uno de esos bastardos surgié con una
losa justo tras su cabeza y dejo al viejo Osric en el suelo fuera
de combate. La multitud estaba sedienta de sangre y ese pedazo
de basura, Helmut, estaba gritando que Osric era un blasfemo
asesino y que intentaba matar al chico.”

“Los muchachos lograron sacar a rastras a Osric fuera de
alli. Pero la multitud lo golped casi hasta morir. Le llevaron a b
un matasanos que le impidio bailar con Morr, pero hubiera sido [
mejor... Bueno, estaba aullando de dolor y la cerveza no era lo [y
suficientemente fuerte. Nos apiadamos del pobre hombre; le A
llevamos a donde no sintiera nada mds. Esta en el Loto Dorado, i \
al menos su cuerpo estd. Y no tiene pinta de abandonarlo hasta ';
que su mente o sus bolsillos se vacien por fin.”
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Capataz Humano Marienburgués, ex estibador

Horst Breuer es el capataz de puerto de uno de los gremios locales de

J estibadores. Esta al muy al tanto de lo que sucede en Suiddock y resultd
ser un valioso informador para Osric, asi como un proveedor de fuerza
muscular ocasional.

Breuer es un tipo simple, sensato y con poca paciencia para historias
elaboradas. Dice lo que tiene que decir con sombria conviccion
salpicandolo de maldiciones. No es estupido, y si los PJs tienen buenas
razones para buscar a Osric, esta dispuesto a ayudarles.

Breuer tiene un cuerpo amplio y fuerte con enormes brazos. El pelo que
queda en su calva es gris y crece al borde de su cabeza llena de bultos. Su
gruesa nariz esta torcida hacia la izquierda, de rompérsela muchas veces.

Habilidades: Mando (Em), Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas)
(Int) +10, Consumir alcohol (R), Esquivar (Ag), Jugar (Int), Cotilleo
(Em) + 10, Regatear (Em), Percepcion (Int), Actuar (Cantante) (Em),
Lengua secreta (Jerga gremial) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int),
Nadar (F)

Talentos: Sangre fria, Reflejos rapidos, Don de gentes, Callejeo,
Imperturbable, Muy fuerte

[ ﬂﬁ'i"' |  Combate
=)
|i- b Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 11
LN Armadura (ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
i 1 Armas: Arma de mano (mazo) (1d10 +4)

Enseres

Horst Breuer viste ropa sencilla de trabajador portuario consistente en un
suéter de lana de manga larga y pantalones negros. Cubre la calva de su
cabeza con una gorra negra. De su cuello cuelga un cordel con un silbato.

SUCESO 6: SUENOS EN EL LOTO
DORADO

El Fumadero Loto Dorado es el cuchitril de drogas mas conocido en todo
Suiddock. El ruinoso edificio de tres plantas se aferra al final del Puente
Tres Peniques. Parece como si una brisa errante pudiera hacer caer al
mugriento edificio al canal. El lugar es facilmente identificable por el
agrio olor del humeante Loto Negro y el letrero pelado colgando sobre la
puerta del callejon, con la imagen de un loto dorado pintada.

La puerta del callejon esta atrancada por el otro lado y sin nada singular
salvo un estrecho postigo a la altura de los ojos. Si los PJs llaman o se
anuncian, el postigo se echa hacia atras para revelar unos ojos oscuros y
suspicaces en una exotica cara rubicunda, propiedad de un portero
Arabico. El hombre solo habla un pufiado de palabras en Reikspiel; grufie
un desafio y se niega a responder preguntas. Abre la puerta solo si los PJs
le muestran la ficha que les dio Horst Breuer, demuestran que tienen al
menos unos pocos Florines o tienen éxito en una tirada Dificil (-20) de
Carisma o Muy Dificil (-30) de Intimidar. Si los PJs no convencen al
portero de que les deje entrar, tienen algunas otras opciones. El postigo
de la puerta es demasiado estrecho para que la mayoria de las armas
pasen por ¢l y el portero no se deja influir por amenazas, pero echar abajo
la puerta o escalar a las ventanas del segundo piso son algunos otros
recursos. Si eso ocurre, el portero, bien armado, dispara su ballesta a
través del postigo o desaloja violentamente a cualquiera que irrumpa.

Faraq

Mercenario Arabico Humano

Faraq no esta muy seguro de como termind en Marienburgo, ni siquiera
de como se llama esta ciudad. Es bueno con la espada, por lo que
encontré trabajo facilmente. Pasa sus dias y noches afilando su arma,
mientras estd sentado en un taburete y mirando la puerta.
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El portero es exotico, de piel dorada, ojos negros y pelo negro recogido
en una trenza. Usa ropa extrafia y habla poco, poquisimo Reikspiel.
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Habilidades: Sabiduria popular (Arabia, Tilea) (Int), Esquivar (Ag),
Jugar (Int), Cotilleo (Em) + 10, Percepcion (Int), Montar (Ag),
Lengua secreta (Jerga militar) (Int), Hablar idioma (Arabico) (Int),
Nadar (F)

Talentos: Pies ligeros, Desenvainado rapido, Intelectual, Certero, Golpe
poderoso

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 13

Armadura (media): Camisa de malla y Chaqueta de cuero (Brazos 1,
Cuerpo 3)

Armas: Ballesta (1d10 + 4; Alcance 30/60; Recarga Completa) con 10
virotes, Espada (1d10 + 4), Daga (1d10 + 1), Escudo (1d10 + 2;
Defensivo, Especial)

Enseres

Faraq viste ropas sencillas y extrafias. Sobre su tunica lleva una Chaqueta
de cuero y una Camisa de malla que cuelga sobre sus pantalones negros.
Desprecia los zapatos. De algunos lios anteriores, guarda un frasco que
contiene un asqueroso brebaje que pasa por una dosis curativa.

EN LOS SUENOS DEL LOTO

Entrar por la puerta del callejon revela una escalera que cruje que baja a
una habitacion grande y poco iluminada. Otra estrecha escalera al final de
la habitacion sube al segundo piso. Hombres con expresiones aturdidas y
atontadas se hunden en literas de tres pisos que llenan esta zona,
estallando a veces en gritos o risitas. Un iinico encargado, con un trapo
sobre su boca y su nariz, cobra y rellena las pipas que tienen los clientes.
Nubes de humo espeso y agrio flotan por la habitacion y manchan las
vigas superiores de un color azul negruzco. Cualquier PJ que entre aqui
debe hacer una tirada de Resistencia para evitar ahogarse. Si la falla, el
PC tose incontrolablemente y sus ojos lloran, imponiendo una
penalizacion de -5 a todas las tiradas por cada nivel de fallo (maximo de -
15). Atar un pafio himedo sobre la nariz y la boca reduce las
penalizaciones por el humo en -5. Las penalizaciones duran hasta que los
PJs abandonen la habitacion.

El cazador de brujas Osric tiene una habitacion privada en la segunda
planta. Se puede sobornar o intimidar al encargado, Kroeller, para que
muestre a los PJs donde esta Osric con una tirada de Carisma o Intimidar.
La alternativa es simplemente abrir puertas y preguntar nombres hasta
encontrar el cazador de brujas. Si no se ha tratado ya con el portero, esta
Gltima propuesta posiblemente cause que intente desalojar violentamente
a los PJs. Depende de ti si alguno de los clientes hace excepciones a la
interrupcion y se involucra en una pelea (usa el perfil del Tahur de la
pagina 235 de WJDR); todos los clientes tienen un -10 de penalizacion a
todas las tiradas), pero al final, los PJs necesitan marcharse de este
encuentro con la informacion de Osric. Si no lo hacen, debes hacer surgir
otros modos de que los PJs obtengan esa informacion.

Los PJs encuentran a Osric en un estrecho catre sosteniendo una pipa aun
humeante que contiene las cenizas residuales de la resina del Loto Negro.
Sus pupilas estan dilatadas, su mandibula boquiabierta sin afeitar y sucios
vendajes cubren su brazo izquierdo y ambas piernas. Despertarle de su
estupor requiere una tirada exitosa Rutinaria (+10) de Sanar u Oficio
(Boticario), o un balde de agua fria. Como esta tomando drogas para
evitar el dolor, los pequefios abusos fisicos no rompen el trance en el que
estd. Sin embargo, una lesion real (que le produzca al menos una Herida
tras restar su Resistencia al dafio) despierta a Osric hacia el aturdimiento.

Al despertar, Osric esta de un humor de perros, sufriendo no solo por sus
doloridos miembros rotos sino también por las secuelas del Loto Negro.
Tiene problemas de concentracion, los sonidos y las luces le parecen
incomodamente intensos y su garganta esta apelmazada por los restos del
humo causandole tos y flema. Es mas, esta acostumbrado a que le
obedezcan y carraspea preguntas a los PJs, lanzando maldiciones y
amenazando sobre sus cabezas si tardan en responder. Juégalo con gran
efecto, obligando a los personajes a preguntar si quieren tratar, después
de todo, con este hediondo, malhablado y molesto cazador de brujas.
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OsRIC FALKENHEIM, CAZADOR DE BRUJAS

Osric Falkenheim fue cazador de brujas en las Tierras Desoladas durante
20 aflos antes de que la Cruzada del Nifio le dejara inconsciente. Apenas
recuerda todos los templos oscuros que ha arrasado y los brujos o
sectarios que ha quemado, pero saborea los pensamientos de la sangrienta
justicia que ha impuesto a través de los afios.

Osric esta amargado y sufre. Dolorido y avergonzado por su derrota por
la multitud, también se siente fracasado en su mision contra el Caos por
el error dejar vivo al Mutante Karl. Esta lleno de asco por el bajo estado
en el que ha caido, buscando refugio contra el dolor en las drogas.
Cuando no esta en estupor, desahoga su humor de perros lanzando
injurias a todo el que le rodea.

Al final de los 50 tras una vida de amarga lucha, las cicatrizada figura de
Osric esta ahora gravemente tullida. Se ha roto y restablecido crudamente
ambas piernas, y su brazo izquierdo se ha enroscado en una inttil garra
de ligamentos desgarrados. Su curtido rostro muestra cicatrices de viejas
quemaduras, con una de sus orejas siendo un entrecano mufién y su pelo
y barba blanca creciendo en extrafios revoltijos. Sus gélidos ojos azules
son intransigentes bajo su frente arrugada y su boca es tensa y siniestra.

Viejo y lisiado como esta, aun despierto de su estupor, Osric es incapaz
en gran parte de defenderse, salvo influyendo a alguien en la cabeza.

COMO ENCONTRO AL CHICO

Los PJs que se expliquen con la suficiente paciencia o tengan éxito en
una tirada Desafiante (-10) de Carisma, logran calmar a Osric lo
suficiente como para que esté dispuesto a compartir informacion con
ellos. Osric cuenta su historia al completo o responde a las preguntas de
los PJs lo mejor que puede.

“Fue casi igual que todas las otras veces que he matado
sucios Mutantes adorando a sus dioses oscuros. El trabajo de un
cazador de brujas no cambia mucho. Hace algunos arios,
averiguamos de los Pantaneros -la gente que recoge hierbas en
las Marismas- que veian luces y escuchaban sonidos de una
vieja ruina en la profundidad del fango.”

“Bueno, algunos compaiieros y yo pagamos a uno de ellos
un sangriento rescate para que nos llevara alli y echar una
ojeada dentro. Supongo que habian unas dos docenas de
sectarios, dos disfrazados que debian de ser sacerdotes. La
mayoria tenian la marca del Caos, con toda seguridad. Pero lo
que nos llamo la atencion fue que un sacerdote tenia un bebé en
sus brazos y andaba buscando ahogar a la pobre criatura en un
estanque de agua sobre el que se habian reunido.”

“No perdimos tiempo en ofrecerles muertes
misericordiosas; solo disparabamos y les haciamos trizas,
intentando salvar al bebe. Ahora, cuando la mayoria de esa
escoria ven un cazador de brujas saben que deben correr. Pero
ese grupo era diferente. Podias ver en sus caras como si
estuvieran todos drogados. Se volvieron locos tratando de
conservar al chico. Pero al final de todo, solo escapé un puiiado
en la noche. El resto murieron bajo nuestras espadas antes que
perder al bebe. Pero el chico no resulto herido ni un poco,
impertinente criatura, solo sonreia y se revolvia en sus
harapientos panales.”

“Bueno, la consideramos una buena noche de trabajo,
salvo que el lugar era demasiado humero para quemarlo por lo
que tuvimos que dejarlo intacto. Llevamos al chico al orfanato
Shallyano y se lo di a la Abadesa -pero hubo una cosa curiosa.
Fue como duro darle al chico. Casi como si... quisiera
queddrmelo. Bueno, no le hice caso. Ni siquiera volvi a pensar
en el chico hasta el dia jen que le volvi a ver!”

“Me enteré de esa multitud reunida, dando problemas, por
lo que fui a echar una ojeada. Todos tenian esa mirada salvaje
en sus ojos, como jovenes enamorados. | Vi al chico y supe que
era él! Porque los demonios que maté en el pantano tenian la
misma expresion cuando murieron.”

“Intenté salvarles de los poderes del chico pero no querian
ser salvados. Se acercaron a matarme por mi molestia. Pero te
digo que, si alguna vez vuelvo a ver al chico, con o sin multitud,
le haré pedazos aunque tenga que besar a Morr para hacerlo.”
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La otra inica informacion que Osric puede dar es la localizacion general .l
de las ruinas del pantano. Aunque no es capaz de recordar exactamente
donde estan, puede darles el nombre de un contacto entre los pantaneros
(Jekil Sumpfmund) que puede llevarles a ellas. Si los PJs han
impresionado a Osric (p.e. parecen competentes o listos, declaran
valientemente que quieren detener al chico o hacen una tirada exitosa de
Carisma) se ofrece a financiar su expedicion con una donacion de 10 co
de los fondos que le quedan. Mientras invita a irse a los PJs, les dice que
no muestren piedad con el Caos, sin importar lo inocente que parezca.

Si los PJs no han encontrado a la Abadesa cautiva, este suceso puede
llevarles a ella (ver Suceso 4). De lo contrario, los personajes tal vez
deseen proseguir con su empleador o apresurarse hacia las Marismas.

INTERLUDIO

En este punto de la aventura, los PJs podrian querer informara sus
respectivos empleadores, habiendo averiguado algo sobre los origenes del
chico. En algunos aspectos, los PJs pueden sentirse como si hubieran
completado su mision, pero queda mucho por hacer. En cualquier caso,
sus respectivos empleadores piden a los PJs que sigan un poco mas. Las
siguientes ideas de aventura actualizadas corresponden a los descritos al
comienzo de este escenario. Si estds usando uno diferente, puedes adaptar
cualquiera de los siguientes o sacar uno por tu cuenta si los PJs carecen
de motivaciones suficientes para investigar mas este asunto. Por ultimo,
no hay que pasar por alto a Osric Falkenheim. Ha puesto mucho en juego
por encontrar al chico por lo que podria convertirse en un patrocinador
atil por el resto de la aventura si los personajes no tienen ya uno.

Avatil Pasodeespuma (Necios Humanos)

Avatil Pasodeespuma se toma la informacion del informe de los PJs sin
emocion, inclinando su cabeza como si la considerara mas. Tras unos
momentos dice, “Muy bien, Mejor de lo que esperaba, pero temo que
esto es solo araiiar la superficie de los problemas a los que nos
enfrentamos. Me gustaria que siguierais mds con esto y averiguarais lo
que podais sobre este Hombre-chico que encontrasteis. Sospecho que
conducira a varios descubrimientos interesantes.”

Cazador de Brujas Roderick (Al Servicio de Sigmar)

Cuando los PJs regresan al cazador de brujas, encuentran que ya ha

@
abandonado Marienburgo pero les ha dejado instrucciones explicitas para o ¢f|
seguir todos los rastros sobre el chico y averiguar lo que puedan sobre sus =
origenes y acciones en la ciudad. Una vez hayan agotado todas las ' '
posibles pistas, se reuniran con ¢l en Altdorf. | |

A~ e sy ]
Crispijn van Haagen ({Hija Desaparecida!) )

"'r

Crispijn no esta contento con la falta de progreso de los PJs, incluso si se r_‘.
las han arreglado para averiguar de donde vino el chico, donde se crid y
las circunstancias de su ratificacion por el anti-Teogonista. Su decepcion
es clara y manda a los PJs de vuelta y no dejar piedra sobre piedra y solo
regresar cuando tengan algo mas que unos pocos hechos inutiles.

Wilhelm Schmidt (Estamos Todos Prisioneros)
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Wilhelm Schmidt esta complacido con el progreso de los personajes pero
no esta satisfecho. Deduce que hay mas de lo que parece y envia a los PJs
hacia las Marismas a encontrar el viejo templo (asumiendo que los
personajes hayan averiguado su existencia, si no, les envia de regreso a
investigar mas hasta el momento en el que lo hagan). Les recuerda su
deber hacia él, y recomienda que se mantengan en estrecho contacto con
¢l para que puedan mantenerle al corriente de sus investigaciones.

Selena Reiva (Una Sefiora Encantadora)

Los personajes que regresen a la casa de Reiva durante el dia encuentran
el lugar debidamente cerrado. A la noche, sirvientes enmascarados
conducen a los PJs hacia el laberinto de corredores de su casa hasta una
suntuosa sala en la que seguramente no se ha reparado en gastos para
asegurar que sea lo mas comodo posible. Ella escucha el informe de los
PJs y luego sin perder tiempo, les envia a investigar el templo. Si los PJs
sugieren este curso de accion, les da 2 co a cada uno por su ingenio.




os Pantaneros viven al borde de la marisma, fuera de las murallas de
J Marienburgo. Osric probablemente mencione a su contacto Jekil
Sumpfmund durante el encuentro con los PJs, pero si los personajes no

. tienen esa informacion pueden encontrar un guia entre las chozas con una
tirada exitosa Rutinaria (+10) de Cotilleo.

Es facil encontrar a Sumpfmund entre el pequefio grupo de chozas,
reparando sus botes. Aunque la mayoria de los Pantaneros son hombres
amargos que temen los peligros del fango, Jekil es Ginico por su maniatico
optimismo y amor por las Marismas Malditas. La mayoria de quienes le
conocen le consideran loco de atar, pero nadie puede dudar que es un

i f;:-; ,_f,. | hombre que sabe como escabullirse por el pantano. Jekil accede
| i": f facilmente a llevar a un grupo a cualquier parte del pantano por solo “2

Chelines por dia, cada uno, por usar los botes durante el trayecto.”

Si se le pregunta, Jekil reconoce la descripcion del templo del pantano e

informa a los PJs que esta a tres dias de viaje al noroeste. Jekil parte tan

: pronto los PJs le paguen y estén preparados para salir, de dia o de noche,
" y no se preocupa por lo tardio de la hora. Declara con entusiasmo

ER’H “;Porque en cada época, de dia o de noche, hay maravillas que ver en el

== pantano! Por lo que si teméis perderos algo, serd un placer volver a
4~ sacaros cuando gustéis”. También se ofrece a vender a los PJs un folleto
| M= informativo sobre “las encantadoras y diversas plantas y bestias que

hacen de la marisma su hogar”. El economico folleto impreso, titulado

r Encantos de las Marismas Malditas, cuesta 6 p y se refiere en elogios
=] | terriblemente brillantes a las horribles cosas que acechan aqui. Cualquier
| i gl | PJ que lea con atencién el folleto recibe un bono de +10 a cualquier
| bl | tirada de Supervivencia mientras esté en el pantano.
|il ig |

1< || JEKIL SUMPFMUND

Pescador Humano Marienburgués, ex Barquero
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- LOS DuD0SOS PLACERES DE LAS MARISMAS MALDITAS-

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 13
Armas: Arma de mano (Hacha) (1d10 + 3), Daga (1d10)

Enseres

Nacido en Marienburgo, Jekil surcaba las vias fluviales como un hombre
joven hasta que recibi6 una herida en la cabeza en una pelea. Estuvo con
fiebre varios dias hasta que se reanimé con un asqueroso preparado
elaborado con hierbas de la Ciénaga Grootscher. Con el cerebro danado y
fijandose en las hierbas como la fuente de su milagrosa recuperacion, se
volvié un obsesionado. Ahora sufre del Trastorno Redentor Delirante
(ver WJDR Pag. 203). Esta convencido de que la Ciénaga Grootscher esta
llena de una maravillosa generosidad de dones naturales que deben ser
compartidos por el bien de todos. Vive de la recoleccion de hierbas de las
Marismas para los boticarios de Marienburgo. Cualquier ingreso que
pueda ahorrar lo usa para imprimir folletos explicativos que apoyan su
enloquecido punto de vista. Su gran placer es mostrar a los demas de
primera mano las maravillas del pantano.

Desde la fiebre, Jekil es un hombre candido, patologicamente jovial sin
rastro de mal genio. Su conducta, incluso en las narices del propio
peligro, permanece maniaticamente optimista. Desechara los problemas
como ‘“pequeiios contratiempos”’ 'y aprovechara cada oportunidad para
indicar aspectos positivos de la situacion, “Lo maravilloso de la lluvia es
que un hombre no tiene que preocuparse por la sed”. Como esta bastante
preocupado por los remedios naturales del pantano, también esta
dispuesto a sefalar cualquier beneficio que imagine. “Puedes decir que el
agua del pantano es buena para curar las heridas causadas de todas las
cosas que viven en él.”

Jekil es un hombre retorcido con brillantes dientes irregulares —
“Comiendo hierba de gato a diario los mantienes limpios”.

Puntos de Locura: 1; Trastornos: Redentor Delirante

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Sabiduria popular
(Las Tierras Desoladas) (Int + 10), Consumir alcohol (R), Cotilleo
(Em), Orientacion (Int + 10), Supervivencia (Int + 10), Percepcion
(Int + 10), Remar (F + 10), Navegar (Ag), Lengua secreta (Batidor)
(Int), Hablar idioma (Nérdico, Reikspiel) (Int), Nadar (F + 10)

Talentos: Oido aguzado, Recio, Orientacion, Resistencia a
enfermedades, Viajero curtido, Pelea callejera

Jekil usa ropa deteriorada y raida que no le queda bien, de tamafio para
alguien mucho mas grande. Va sin zapatos y sus grandes pies estan
manchados de negro de las constantes incursiones en el fango. Cuelga
varios anzuelos de su camisa casera y guarda en un bolsillo un ovillo de
cordel que le sirve como hilo de pescar. Su mayor tesoro es su bolsa, una
vieja cosa negra pescada en el pantano. Dentro hay 4 cy 7 p.

ENTRANDO AL PANTANO

El pantano es un hediendo y sombrio agujero de estiércol atravesado por
un laberinto de asquerosas aguas. El viaje es tortuoso para evitar el
asfixiante crecimiento de las gigantes espadafas y las arboledas de
antiguos y carcomidos arboles. Sobre el agua se cierne constantemente
una espesa neblina junto a las miasmas de la maleza podrida. Una vez
dentro, el fétido fango parece extenderse sin descanso por todas
direcciones. Y Jekil ama cada centimetro de ello.

Jekil tiene dos botes de remos que pueden llevar 6 personas cada uno,
incluyendo al remero. Obviamente, esta feliz de remar pero, como el
remero se sienta hacia atras, tendra dificultades de mantener al grupo
alejado de problemas durante el trayecto (los PJs son los responsables de
hacer tiradas de Supervivencia en vez de Jekil).

Con el inagotable celo de un loco, Jekil sefiala con alegria cualquier cosa
de interés (todo lo que ve). Incluso mientras rema, casi no interrumpe su
rollo salvo por gruiidos de esfuerzo. Los PJs que miren a la niebla ni
siquiera ven o identifican una décima parte de lo que describe y solo con
una tirada exitosa de Carisma o Intimidar le hacen callar un tiempo.

Jekil conoce el camino al templo del pantano lo suficiente como para
necesitar ninguna tirada de Orientacion (ni remando). Si Jekil muere o
pierde al grupo, los PJs deben hacer una tirada simple Desafiante (-10)
de Orientacion cada dia para evitar deambular en circulos y perder un
dia entero. Cada dia que pasen en el pantano tienen también al menos un
encuentro. Ademas, quién fuera escogido para remar debe hacer superar
una tirada Desafiante (-10) de Supervivencia o provoca un segundo
encuentro en el dia. Puedes determinar cuando ocurren los encuentros.
Selecciona el adecuado de la Tabla 1-2: Encuentros en las Marismas.
Alternativamente puedes tirar 1d10 y afiadir los niveles de fallo de la
tirada de Supervivencia para determinar el encuentro que tiene lugar -
elige el siguiente nuevo encuentro mas alto si se repite la tirada.

BOTE A LA DERIVA

Mientras el grupo rema por la espesa niebla ve una negra silueta baja que
se desliza hacia ellos sin hacer ruido. De la niebla sale un bote de remos a
la deriva arrastrado por una cuerda atada a la proa, que desaparece en el
salobre agua. En el fondo del bote yacen sin tocar redes, una linterna y
suministros frescos. Tirar de la cuerda del agua produce una breve
resistencia y luego la cuerda se afloja. La cuerda surge y revela un brazo
bastante roido, mondo de la articulacion del hombre, atado en los enredos
de la cuerda mojada. No hay indicios de qué lo ha masticado.

PEZ SUSURRANTE

Mientras anochece, los PJs advierten un pequefio que brilla suavemente
nadando hacia la superficie del agua. Mientras el pez llega a la superficie
los PJs ven claramente que en la cabeza de su luminiscente cuerpo hay
dos diminutas caras de nifios una al lado de la otra, con ojos imbéciles sin
pestafias. Las caras miran a los PJs, levantando sus bocas del agua 'y
moviendo sus labios sin hacer ruido, como si les intentara susurrar algo.
Momentos después un lucio sale de las profundidades y engulle el pez
entero antes de alejarse nadando.
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TABLA 1-2: ENCUENTROS EN LAS MARISMAS
Tirada + Niveles de Fallo Encuentro
1 Bote a la Deriva
2 Pez Susurrante
3 Flores del Pantano
4 Tébanos
S Restos Podridos
6 Nido de Azotagusanos
7 Gases de la Marisma
8 Sanguijuela Monstruosa
9 Junco de Sangre Primitivo
10+ Lombriz del Pantano
FLORES DEL PANTANO

El bote pasa por una serie de pequefias islas flotantes de las que brotan
racimos de espantosas flores amarillas y rosas. Muchas flores parecen
tener forma de oreja, y parecen girarse para seguir al grupo mientras
pasan. Algunas de las flores se asientan en sacos hinchados, y tienen la
apariencia de bocas con labios brillantes. De dentro de cada flor caen tres
gruesos pétalos como lenguas, humedecidas con dulces olores de néctar.
En los bordes de la isla yacen docenas de cuerpos marchitos de pajaros y
ratones. El néctar, si se recolecta, es un poderoso anestésico euforico.
Cualquiera que beba al menos un dedal lleno debe realizar de inmediato
una tirada Desafiante (-10) de Resistencia o caer en un suefio
paralizante. Si tiene éxito, la victima queda consciente pero tiene un
penalizador de -10 a todas las caracteristicas excepto Fuerza. Los efectos
en este Gltimo caso finalizan en 1d10 x 30 minutos. El néctar no causa
adiccion de inmediato y permanece fresco durante 2 semanas antes de
perder potencia. Puede recolectarse un total de tres dedales de la planta.

TABANOS

Un remo abre un hueco en un tronco hueco y libera un enorme enjambre
de Tabanos. Las moscas se posan inmediatamente sobre cualquier carne
expuesta, deslizandose por cuellos y mangas y dejando ronchas que
escuecen. Los PJs ingeniosos que se zambullan en la hedionda agua
escapan ilesos. Cualquiera que no reaccione de inmediato recibe
incontables mordidas y debe hacer una tirada de Resistencia. Fallarla
implica que el PJ tiene un penalizador de -5 a todas las tiradas de
Habilidad de Armas, Habilidad de Proyectiles y Agilidad durante dos
dias, a causa de las mordeduras infectadas. Una tirada exitosa de Sanar
reduce el tiempo a solo un dia.

RESTOS PODRIDOS

Los PJs encuentran un cuerpo tumbado boca abajo con dos flechas que
sobresalen de la espalda a los pies de un arbol en una pequefia isla.
Apenas visibles, atrapados bajo el pecho hay un escudo, una espada y una
bolsa de cuero manchada. Alterar el cuerpo de alguna manera hace que la
cavidad toracica hinchada de gas explote, liberando una nube de esporas
de hongos alucindgenos. Cualquier personaje en un radio de 3 metros
debe hacer una tirada de Resistencia o experimentara violentamente
inquietantes visiones. El fallo le hace experimentar el Trastorno Furia
Blasfema (WJDR pagina 202) durante 1d10 asaltos. Al finalizar la furia
los personajes afectados deben superar una tirada de Voluntad o ganar 1
Punto de Locura. La espada y el escudo estan en mal estado y cuentan
como de mala artesania. La bolsa de cuero contiene 4 co, 7 ¢ y una
Pocidn de Curacion entre sus contenido podrido. El cuerpo tiene un
deslustrado anillo de plata valorado en 10 co en su mano izquierda.

NIDO DE AZOTAGUSANOS

Una rapida corriente arrastra el bote entre dos lineas de retorcidos arboles
muertos. Cualquier personaje que tenga éxito en una tirada Rutinaria
(+10) de Percepcidn observa pelos largos y delgados asomando de
diminutas cavidades en la podrida corteza y no es sorprendido en el
consiguiente ataque -los Azotagusanos no reciben el bonificador de +30

a la Habilidad de Proyectiles contra los PJs. Cuando el bote se precipita
al estrecho canal, cada PJ es atacado automaticamente una vez por los
Azotagusanos -la velocidad y la estrechez del paso impide maniobrar,
defensa o represalia por los PJs. Una vez han sido atacados todos los PJs,
el bote ha despejado la zona de nidos.

Azotagusano

Los Azotagusanos son criaturas carnivoras que tienen su hogar en grietas
y fisuras himedas y oscuras. Cuando los delgados pelos que cubren sus
cuerpos detectan alguna perturbacion en el aire, la criatura expulsa un
largo y fino d6rgano dentado para arrebatar un trozo de carne de su
victima antes de retraer el 6rgano y devorar la carne.

24 - - -

10 (1)

12 (2)

Habilidades: Esconderse (Ag + 20)
Rasgos: Inmovil, Estupido, Sensible al movimiento, Diminuto

Combate

Ataques:, 1; Movimiento: 0; Heridas: 7
Armas: Organo de Azotar (1d10 + 1)

Inmévil

Un Azotagusano se mueve tan lentamente que es imperceptible. Un
Azotagusano no puede moverse en combate ni realizar ninguna accion
fisica que implique movimiento de su cuerpo.

Estiipido

Los Azotagusanos no pueden hacer tiradas de Inteligencia, Voluntad o
Empatia

Sensible al movimiento

Un Azotagusano dispara instintivamente su 6rgano de azotar a cualquier
criatura que entre a 6 metros, ganando sorpresa automaticamente.

Diminuto

Para percatarse de un Azotagusano, un personaje puede hacer una tirada
de Percepcion. Todos los golpes se localizan al cuerpo. Usa la regla de
Muerte Stbita para los criticos.
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El grupo lleva al bote hacia el centro de una apestosa mancha de agua
burbujeante. Si los PJs tienen encendida alguna llama el gas se prende de
inmediato en una explosion de fuego azul. Todo aquel a menos de 3

2 J'H metros del origen de la llama recibe 1d10 + 2 de dafio que ignora
"{S?""_“-r' = armadura. Si no tienen llamas, deben superar una tirada Rutinaria (+10)
i - ; de Resistencia o tienen una penalizador de -10 a todas las tiradas de

H;j% Inteligencia el resto del dia de los dolores de cabeza resultantes.
Ly

:¥ | SANGUIJUELA MONSTRUOSA

El camino se encuentra bloqueado por vegetacion densa, obligando al
grupo a arrastrar el bote a través de aguas poco profundas hacia un
profundo canal cercano. Durante esta maniobra, un PJ al azar, que no

una Sanguijuela Monstruosa que acecha en el turbio fango.

Sanguijuela Monstruosa

lleve armadura de metal en la pierna, es atacado en una de sus piernas por

i Esta criatura plana cubierta de limo es semejante a una babosa de carne
oscura con una boca succionadora rodeada de dientes. Puede crecer mas
de medio metro de largo y prefiere atacar emboscando, escondiéndose en

e el barro o agua turbia.
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f': # 1] Habilidades: Esconderse (Ag + 10), Percepcion (Int + 10), Nadar (F +
Wil 20 , .
LA Rasgos: Emboscar, Sedienta de sangre, Infectada, Trismo, Armas
= | naturales (Mordida), Pequefia
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o 1l Ataques: 1; Movimiento: 1 (Nadar 4); Heridas: 5
I‘ﬂ. Armadura: Ninguna
2 % Armas: Mordida (1d10 + 2)
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%) {  Emboscar
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ﬂ; ¥ A Una Sanguijuela Monstruosa que ataque tras una tirada exitosa de
T -a. Esconderse gana un bono de +30 a su siguiente tirada de Habilidad de
3 Armas.
e,
| ; ETE{ t Sedienta de sangre
WS Y
‘;h, Una Sanguijuela Monstruosa que ataque (ver Trismo, debajo) a su
| : : f victima empieza a beber su sangre en vez de seguir atacandole, causando
£ 1 Herida por asalto ignorando Resistencia y Armadura. Cada asalto hay

un 10% de posibilidades de que la Sanguijuela Monstruosa se sacie y se
separa de su victima.

- Infectada

Las Sanguijuela Monstruosa a menudo son portadoras de una horrible
enfermedad llamada Fiebre del Pantano. Los personajes que pierdan al
menos 1 Herida por el ataque de una Sanguijuela deberan superar una
tirada de Resistencia o contraer la enfermedad. Los efectos de la
enfermedad se manifiestan en 1d5 dias. La victima recibe un penalizador
de -10 a todas las tiradas y pierde 1 Herida cada dia. El personaje puede
hacer una tirada de Resistencia para luchar contra la enfermedad. Son
suficientes dos tiradas exitosas consecutivas para superar la enfermedad.
Mientras un personaje esté afectado por la enfermedad, no recupera las
heridas perdidas por la Fiebre del Pantano.

Trismo

Si la Sanguijuela Monstruosa causa al menos 1 Herida tras la Resistencia
y la Armadura, se aferra a la victima en la localizacion del impacto.
Mientras esté fijada, los ataques contra la Sanguijuela tienen un 50% de
posibilidades de golpear a la victima y no a ella. Si se mata a la
Sanguijuela, los dientes permanecen en la victima. Retirar los dientes

(-20) de Sanar. Alternativamente, aplicar fuego o sal directamente sobre
la Sanguijuela causa que retraiga sus dientes y se libere.

causa 1d10 + 1 Heridas que pueden evitarse con una tirada exitosa Dificil

-

Pequefia

Las Sanguijuelas Monstruosas son criaturas pequefias. Los ataques contra
esas criaturas tienen un penalizador de -10.

JUNCO DE SANGRE PRIMITIVO

El bote se empotra contra un arbusto que crece medio sumergido fuera
del agua. Casi inmediatamente, las enjutas ramas de un Junco de Sangre
Primitivo se enroscan sobre las bordas del bote, arrastrando media mitad
hacia el agua e inclinando la punta hacia el cielo. Los personajes en el
boto deben superar una tirada Desafiante (-10) de Agilidad o caeran al
agua. En el siguiente asalto pueden ser atacados hasta tres personajes en
el agua por el resto de ramas del Junco de Sangre. Los que logren
permanecer en el bote, o los que suban de nuevo a él, estan protegidos de
las ramas pero tienen un penalizador de -20 a todas las tiradas de
Habilidad de Armas y Habilidad de Proyectiles hechas para atacar al
Junco de Sangre. Los PJs pueden intentar matar al Junto Sangriento o
liberar el bote con tres tiradas exitosas Desafiantes (-10) de Fuerza.

Junco de Sangre Primitivo

Precursor del Junco de Sangre terrestre, esta planta depredadora echa
raices en aguas lentas y poco profundas. El Junco de Sangre Primitivo es
mas pequefio y carece del acido digestivo de su primo terrestre. En su
lugar, la planta simplemente estruja la vida de su presa, dejando que los
cuerpos se hundan al fondo donde raices modificadas pueden penetrar la
carne y extraer los nutrientes.

Rasgos: Constriccion, Armas naturales (Ramas), Simetria Radial, Piel
Dura 2

Combate

Ataques: 4; Movimiento: 0; Heridas: 10
Armadura: Ninguna (Brazos 2, Cuerpo 2)
Armas: Ramas (1d10 + 4)

Constriccién

Cuando apresa, un Junco de Sangre Primitivo gana un bono de +10 a las
tiradas de Fuerza para causar dafio a su oponente.

Simetria Radial

El Junco de Sangre Primitivo puede atacar o constrefiir hasta 4 objetivos
a 3 metros.

Piel Dura

Un Junco de Sangre Primitivo gana 2 puntos de armadura en todas las
localizaciones.

LOMBRIZ DEL PANTANO

El paso del bote del grupo llama la atencion de una Lombriz del Pantano
de caza deslizandose a 10 metros en la niebla. La culebra intenta
acercarse con sigilo al bote y sorprender al grupo. La Lombriz del
Pantano tira Movimiento silencioso contra la Percepcion de los PJs. Si no
es detectada, la Lombriz del Pantano golpea por sorpresa con la
esperanza de arrastrar a su presa. Una vez tiene a su rival, se enrolla a su
alrededor y constrifie.

Lombriz del Pantano

Esta culebra gigante -a menudo alanza los 7 metros de longitud- escarba
en el barro blando de ciénagas y fangales. Prefiere constreiiir a su presa,
estrujandolas o sometiéndolas hasta ahogarlas. Suele usar su mordisco
venenoso solo defensivamente.
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Habilidades: Escarbar (Ag), Percepcion (Int + 20), Movimiento
silencioso (Ag), Nadar (F +10)

Rasgos: Esconderse, Constriccion, Enorme, Armas naturales (Colmillos),
Colmillos Envenenados, Escamas 3, Inquietante

Combate

Ataques: 4; Movimiento: 6; Heridas: 23
Armadura: Ninguna (Cabeza 3, Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3)
Armas: Colmillos (1d10 + 6)

Escarbar

Una Lombriz del Pantano puede escarbar en el barro y limo como una
Accion de Movimiento y en su movimiento normal.

- REVELACIONES EN EL TEMPLO DEL PANTANO -

a secta de Stromfels tiene su culto en medio de una antigua fortaleza

Skaven abandonada en el pantano. Originalmente la secta eligi6 esta
desmoronada ruina por proporcionar un refugio seguro. Ahora, aunque el
lugar fue masacrado por los cazadores de brujas hace unos siete afios, la
secta se niega a abandonarlo por el “estanque bendito” que contiene.

LLEGAR AL TEMPLO DEL
PANTANO

No es posible remar mas con el bote a menos de un kilometro de las

ruinas. Una espesa niebla lo oscurece todo a excepcion de las torres que
se elevan por encima de la pegajosa neblina. Jekil Sumpfmund se ofrece
voluntario para llevarles a pie ya que aun esta familiarizado con la zona.

La ruina se encuentra en una pequefia elevacion, donde la humedad del
pantano da paso a un negro suelo arenoso. En el monticulo no crece nada
salvo hongos pedo de lobo grotescamente hinchados que arrojan una
asquerosa y pardusca supuracion cuando se le perturba. En lo mas alto
del monticulo, los restos derruidos de tres torres redondas se asientan
equidistantes una de la otra. Muros de piedra gravemente dafiados
conectan las tres torres, formando un triangulo con la punta hacia el sur.

La secta ha hecho toscas reparaciones a lo largo de generaciones. Los dos
primeros pisos de la torre noroeste y el primero de la torre nordeste estan
intactos. Sin embargo, solo una parte de la base de la torre sur sigue en
pie, dejando la base abierta al cielo.

HABITANTES

Esta secta consta de nueve miembros en total. Seis son hombres de
Broekwater, una aldea de pescadores al norte. Tres de esos hombres
ahora son Mutantes. Dos sectarios mas tienen un par de Mutaciones, Udo
y Wim, ambos conocidos como los Hermanos Manzel (ver perfiles en la
pagina 27). Por ultimo, el lider de la secta, Dahlbert, eleva el nimero
hasta nueve.

El niimero de sectarios presentes cuando lleguen los PJs depende de las
condiciones del grupo. Por lo menos estan los Hermanos Manzel y
Dahlbert. De hecho, ellos nunca salen ya que el peso de su corrupcion les
impide interactuar con otras personas. Si los personajes jugadores llegan
en mal estado o carecen de muchos (o algln) tipos apreciables de
guerreros, estos sectarios deberian ser un reto suficiente. Para grupos mas
poderosos o grandes, deberian estar también presente algunos otros
sectarios.

Sectarios de Stromfels

Marineros Humanos o Mutantes

Los desconocidos son siervos menores de Stromfels, atraidos a la secta
por el poder que ofrece. Tres de los sectarios son ahora Mutantes,
transformados tras ser sumergidos en el “Estanque Bendito”. Los
sectarios mutados, si los utilizan, rara vez salen de los pantanos dada la
gravedad de sus mutaciones.

Puntos de Locura: 3
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Una Lombriz del Pantano gana un bono de +20 a las tiradas de Fuerza [
para daflar a su enemigo mientras apresa.

Enorme

Una Lombriz del Pantano es una bestia enorme. Los ataques para golpear
a una Lombriz del Pantano tienen un bono de +10.

Colmillos Envenenados

Los personajes que reciban al menos 1 Herida de una Lombriz del
Pantano deben superar una tirada de Resistencia o recibir 5 Heridas
adicionales.
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Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int +10),
Esquivar (Ag), Cotilleo (Em), Percepcion (Int), Remar (F), Navegar
(Ag), Escalar (F), Hablar idioma (Nérdico, Reikspiel) (Int), Nadar
(F)

Talentos: Resistencia a enfermedades, Viajero curtido, Pelea callejera,
Golpe poderoso, Muy resistente

Rasgos: Mutaciones (solo tres sectarios)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)
Armas: Porra (1d10 + 4)

Enseres

Los Sectarios de Stromfels visten camisetas y pantalones manchados,
grises del barro y la suciedad. Aunque en el templo todos llevan un diente
de tiburdén en una correa de cuero colgando del cuello. Las porras son de
roble con los mandos envueltos en cuero.

Mutaciones

Cada sectario una mutacion

. Apariencia Bestial: El primer sectario tiene cabeza de
comadreja. Una gruesa raya blanca se extiende desde lo alto i
de su cabeza bajando hacia la parte inferior de su craneo. Su | L-"'}-th‘
Caracteristica de Empatia es 12 y gana el Rasgo Armas _ﬁ_f_' ail
naturales, que le permite morder a sus enemigos (1d10 + 4) .*-E_r |
. Boca Adicional: El segundo sectario tiene una babeante y | 7L
enorme segunda boca justo bajo su ceja izquierda. Pegajosos oy .
i |

hilos de saliva se escurren sobre su cara y en combate, emana
una siniestra risa de este orificio extra. Este sectario gana la
Habilidad de Ventriloquia (Em)

. Alas: Bajo la camisa del tercer sectario hay un par de
pequenias alas negras. Aletean libremente si se liberan de la
prision de la ropa pero no son lo suficientemente grandes ni
fuertes para permitir volar.

STROMEFELS, SENOR DE LOS DEPREDADORES

Conocido como el Provocador de Naufragios, Stromfels representa la
naturaleza mas oscura del mar en su furia cruel y brutal. Su culto se dedica a la
depredacion en alta mar, incluidos naufragios, pirateria y sacrificios Humanos.
El Tiburon de Pua Gris que frecuenta el Mar de las Garras es venerado como
un animal sagrado y le llaman “El Gatito de Stromfels”.

Stromfels es un antiguo aspecto de Manann, el dios de los Mares. La adoracion
de Stromfels fue prohibida como resultado del tratado de Marienburgo con los
Elfos Marinos en 2150. En los afios posteriores, los sacerdotes de Manann
cortaron sus vinculos con el culto de Stromfels y ocultaron la asociacion de
Stromfels con su dios. A pesar de ello, Stromfels aun es venerado por los que
trabajan en el mar y se benefician de la muerte de otros.
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LEYENDA

1 — Tome Norosste
| 2 — Tonr Nordsste
| 3 —Puio
4 — E Eranque Bendiro
i § — Pozo Inundado
1 6 — TomeSur

Hay grandes secciones derrumbadas de la muralla en los tres lados, y se
puede entrar a la torre sur sin dificultad, de hecho, asi es como entran y
salen del lugar los sectarios. Montones de mamposteria caida forman
rampas irregulares por el exterior de las torres, proporcionando un medio
a los PJs de escalar hacia los pisos superiores (las ventanas de los pisos
medios son demasiado estrechas para entrar). Para llegar a la segunda
planta en ruinas de la torre nordeste, un personaje debe tener éxito en una
tirada Desafiante (-10) de Escalar, mientras que se necesita una Dificil
(-20) de Escalar para llegar al medio tercer piso de la torre noroeste.
Usar una cuerda para escalar la torre otorga un bono de +20 a la tirada.
Fallar la tirada por 20 o mas implica una caida que causa 1d10 + 3 desde
el segundo piso o 1d10 + 5 desde el tercero.

La mayoria de las noches, justo tras el atardecer, cualquier sectario
presente se reune alrededor del pozo para adorar a Stromfels durante una
hora. El resto del tiempo, uno de los Hermanos Manzel vigila el acceso
sur desde dentro de la torre sur. Los personajes que se aproximen desde
esa direccion tienen derecho a una tirada Desafiante (-10) de Percepcion
| para detectar al centinela. Pueden evitar llamar su atencion mientras se
mueven en terreno abierto superando una tirada enfrentada Muy Dificil (-
30) de Esconderse contra la Percepcion de los Hermanos Manzel. Si

\ Udo esta de guardia (durante el dia) y se percata de los PJs, ruge con

e fuerza para alertar y se lanza fuera de la torre para atacar a los personajes
F i | que se acercan. Si Wim esta de guardia (durante la noche) y se percata de
I -} los PJs, permanece en silencio, escondiéndose, y emboscando al de
'u"' ; apariencia mas dura cuando pueda.
b
LS L

Dahlbert esta en la torre noroeste cuando no esta en el pozo, por lo que
los personajes escalando los muros pueden llamar su atencion. Los
personajes que escalen estan a salvo siempre y cuando superen una tirada

Rutinaria (+10) de Movimiento silencioso. De lo contrario, Dahlbert les
i escucha, grita a los Hermanos Manzel (y a cualquier otro sectario), y se
espera para atacar hasta que lleguen refuerzos (1d5 asaltos).

i ALOJAMIENTOS DEL SACERDOTE

El Sacerdote Dahlbert pasa la mayor parte de su tiempo en la segunda

planta de la torre noroeste durmiendo, escribiendo o tallando. Diminutas

figurillas de hueso de horribles hombres similares a tiburones posan en

'|I hornacinas de las paredes. El inico mobiliario es una silla sin respaldo,
una tosca estructura de cama apilada con pieles mal curtidas y un gran

i cofre que también hace de mesa. Una tirada exitosa de Buscar revela una
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bolsa escondida bajo las pieles que contiene 7 co y 12 ¢ -el personaje que
busque en las pieles también debe hacer una tirada de Resistencia o se
infectara de piojos (-5 a Agilidad y Empatia hasta que se dé¢ un bafio
concienzudo). Ademas, el gran cofre guarda 3 balsamos curativos, una
botella a mitad de licor barato, un espejo de laton, herramientas de
tallado, trozos de colmillos de ballena y el diario de Dahlbert (ver barra).

Dahlbert Rohrig, Sacerdote de Stromfels

Sacerdote Mutante, ex Iniciado

La doctrina de Stromfels de aprovecharse de los débiles y la continua
vigilancia y oposicion al Culto de Manann definen las creencias de
Dahlbert. Suefia con restaurar la gloria del Sefor de los Depredadores, y
se imagina como gran lider de esta causa. A pesar de su ambicion, es un
cobarde ante la muerte y, si es derrotado o gravemente herido, se rinde.
En ese caso, aplaca a los PJs ofreciendo informacion de porqué el culto
seguia a Jurgen Baer, ya que cree que el maestro de Baer les ha enviado.

Dahlbert se considera bendito por Stromfels pues su cara parece la de un
tiburdn. Su maxilar tiene una horrible mueca y su boca hacinada con
enormes dientes similares a dagas. Combinado con su gris carne sin pelo,
sus negros ojos sin pupilas y su falta de orejas y nariz, presenta realmente
una figura inquietante. Su hablar es aspero y apenas inteligible, y su
lengua esta destrozada por la irregularidad de sus propios dientes.

Puntos de Locura: 4

39 37

333) | 41@) | 45 38 39 38

Habilidades: Sabiduria académica (Astronomia, Teologia) (1),
Canalizacion (V), Carisma (Em), Sabiduria popular (La Tierras
Desoladas) (I), Esconderse (Ag), Sanar (I), Sentir magia (V),
Percepcion (1), Leer/Escribir (I), Movimiento silencioso (Ag), Hablar
idioma (Clasico) (I), Hablar idioma (Reikspiel I + 10), Nadar (F)

Talentos: jA correr!, Reflejos rapidos, Magia pueril (Divina), Don de
gentes, Golpe letal, Guerrero nato

Rasgos: Temible, Mutaciones (Apariencia bestial), Armas naturales
(Dientes)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3; Valor Critico + 1), Daga
(1d10; Valor Critico + 1), Dientes (1d10 + 3; Valor Critico + 1)

Enseres

Dahlbert viste sucias ropas grises rodeadas de manchas de sal de su
tiempo revolcandose en las marismas. De su cuello cuelga un oscuro
cordon de cuero con un diente dorado de tiburén (1 co). Colgando de su
cinturdn tiene un grueso tomo que contiene los sucios secretos de
Stromfels, describiendo con lujosos detalles los ritos y ceremonias
exigidos a sus siervos. También guarda una pequefia cartuchera azul que
contiene un saco de arena mas pequefio, un tintero, una pluma y un frasco
de agua del Estanque Bendito.

Apariencia Bestial

Dahlbert tiene la cabeza de un tiburén. Esta mutacion le otorga el rasgo
de Armas naturales (Mordida)

LOS BARRACONES

Esta sucia habitacion, en la planta baja de la torre noroeste, es donde
duermen los Hermanos Manzel. Dos grandes jergones de paja con
maloliente ropa de cama cuelgan contra las paredes junto con una
deformada mesa de madera y bancos en el centro de la habitacion. Restos
de carne y otros desechos bajo los pies hacen peligroso caminar. Con una
tirada exitosa Desafiante (-10) de Buscar aparecen 9s, 6p y un pendiente
de oro (3 co) escondidos en una grieta de la pared.

Por el dia, aqui duerme Wim; por la noche, Udo. La hora justo tras el
alba y la hora justo tras el atardecer la habitacion esta desocupada. Los
PJs que entren en la habitacion deben superar una tirada Desafiante (-10)
de Movimiento silencioso o pisaran ruidosamente la basura, despertando
a quién duerma aqui.
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una tormenta propicia para bendecir el evento.

origen del “Niflo bendito” tras un breve examen.

{CAPTURADOS! =

Es posible que algunos o todos los personajes sean capturados por la secta. Los sectarios despojan a los prisioneros de sus armas, les atan de pies y -
manos y luego les arrojan a la base inundada de la torre sur (ver el Pozo Inundado en la pagina 28). Dahlbert, el sacerdote de la secta, cree que estan H
relacionados con un hombre llamado Jurgen Baer y desea que hablen. Les ofrece la posibilidad de ser libres si le dicen porqué estan interesados en la L T

y DIARIO DE DAHLBERT EL FAUCES

Este folio suelto de notas garabateadas esta escrito en Reikspiel. En su mayoria hace referencia a elaboradas y frecuentemente incoherentes discusiones
sobre la doctrina de Stromfels. De forma intercalada hay engreidos registros de los asuntos de la secta -sacrificios, celebraciones, reclutamientos,
muertes y otras miscelaneas. Una lectura meticulosa lleva tres horas pero una tirada de Leer/Escribir permite a un personaje unir las piezas sobre el

Las secciones sobre el Niflo Bendito indican que naci6 de una sectaria hace siete afios, cuando el culto tenia casi 30 miembros. Los sectarios creyeron
que su dios envi6 al Niflo para influir en los corazones de los paganos, echar abajo la Iglesia de Manann y restaurar el correcto culto a Stromfels. No
menciona marcas de nacimiento en el cuerpo del niflo. Durante una ceremonia en la que el nifio iba a ser consagrado al “estanque bendito”, atac6 un
grupo de cazadores de brujas. Se le creyé muerto junto la mayoria de la secta. Hace un mes, la secta se enter6 de que un hombre llamado Jurgen Baer
buscaba un chico con poderes semejantes a los que poseia el nifio desaparecido. El culto descubrio que Baer frecuenta una taberna llamada El Barquero
Jovial, en circunscripcion del Doodkanaal de Marienburgo. Planean capturarle, averiguar lo que sabe y saber si después de todo, su chico vive todavia.

secta. Si los PJs se niegan, Dahlbert no va mas alla de la tortura. Si se resisten a sus torpes atenciones, simplemente se da por vencido y les sacrifica a su IJ |
dios. La oferta de libertad es mentira y Dahlbert tiene intencion de sacrificarles de cualquier manera. Pero les deja en el pozo inundado sin agua ni B 1
comida durante dias para debilitar su determinacion. Cualquier retraso en la realizacion del sacrificio lo excusa como “esperando a que Stromfels envie (R | |

Udo Manzel

Matén Mutante

Udo es un Mutante peligroso pero idiota con joroba en la espalda y
manos como patas, cubiertas por mechones de pelo marron y amarillo.
Tiene poca tendencia al control, caracter fuerte e inteligencia de nifio.
Muy protector de Dahlbert y Wim, obedece sus instrucciones lo mejor
que puede. Venera a Stromfels solo porque Wim le dice que deberia.

Puntos de Locura: 2

o Rt
‘Wim Manzel b 4
wl! "':‘.:I-
Marinero Mutante |IL'. VR

Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int),
Esconderse (Ag), Consumir alcohol (R), Esquivar (Ag), Jugar (Int),
Intimidar (F), Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int), Movimiento
silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, jA correr!, Desenvainado rapido, Golpe
letal, Golpe conmocionador

Rasgos: Mutaciones (Garras, Bruto Corpulento, Pelaje Grueso), Armas
naturales (Garras)

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 14

Armadura (Media): Camisa de mallas, Justillo de cuero, Pelaje Grueso
(Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 4, Piernas 1)

Armas: Garras (1d10 + 4; Valor Critico + 1)

Enseres

Wim es un delgado y perverso Mutante que vive una existencia nocturna.
Su piel es de un translicido palido, sus orejas enormes y sus ojos grandes _——
y salientes. Pirata y adorador de Stromfels antes de su mutacion, ha [
atraido a su bobalicon hermano, Udo, a los malos caminos. Wim prefiere
emboscar a sus objetivos, minimizando los riesgos. Disfruta sin
remordimientos del sufrimiento de los demas.

Puntos de Locura: 4

Habilidades: Sabiduria popular (Norsca, Las Tierras Desoladas) (Int)
Esconderse (Ag), Consumir alcohol (R), Esquivar (Ag), Remar (F), 1

Los excrementos alfombran la gruesa piel de Udo y colgando de un nudo
en su espalda tiene una mufleca de harapos. Guarda una cartuchera de
carne seca justo bajo su enorme tripa, que se mantiene en su sitio por su
flacidez. Lleva un collar de bronce en su cuello, aunque esta coagulado
con porqueria verde y no vale nada.

Garras

Navegar (Ag), Escalar (F), Movimiento silencioso (F), Hablar =)
idioma (Nordico, Reikspiel) (Int), Nadar (F) ,&' o i
Talentos: Oido aguzado, jA correr!, Viajero curtido, Pelea callejera, | ;',] |
Golpe poderoso ‘;".' sha. |
Rasgos: Mutaciones (Grandes Orejas, Ojos Sensibles a la Luz), Vision II.:_;:._"
nocturna e |
Combate AT, |
)
Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 14 e fl

Armadura (Ligera): Justillo de cuero, (Cuerpo 1)
Armas: Alfanje (1d10 + 5), Daga (1d10 + 2), Sin armas (HA 47, 1d10+ = . &
2) |

Enseres

Udo posee el Rasgo Armas naturales (Garras).

Bruto Corpulento

Wim nunca esta lejos de la bebida. Cuando no esta de servicio puede
encontrarsele sosteniendo una jarra ceramica llena con matarratas. Lleva
un sucio justillo de cuero y de su cinturdn cuelga un viejo alfanje.
Extrafios tatuajes verdes de disefio de Lustria cubren sus brazos, cuello y
torso.

Grandes Orejas

Involucionado a una forma primitiva, Udo camina con paso encorvado,
arrastrando los brazos tras de él. Tiene un marcado reborde dseo sobre
sus ojos y su frente se ha vuelto huidiza.

Pelaje Grueso

Las orejas increiblemente grandes de Wim le otorgan el Talento Oido
aguzado.

Ojos Sensibles a la Luz

Un espeso pelaje amarillo cubre el cuerpo de Udo, otorgandole 1 PA en
todas las localizaciones.

Wim tiene ojos grandes y saltones que parecen brillar en la oscuridad.
Gana el Talento Vision nocturna pero recibe un penalizador de -10 a
todas las tiradas de vision con luz brillante.
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Este lugar estrecho y polvoriento esta repleto de sacos de grano y
guisantes, un barril de suave cerveza y carne curada colgando de una
viga. Una tirada exitosa de Percepciéon o Sanar identifica la carne como
" una parte de pierna Humana. Los personajes que realicen esta revelacion
deberan superar una tirada de Voluntad o ganar 1 Punto de Locura.

EL PATIO

Rodeado por los ruinosos muros y torres esta el gran patio llano con un
montoén de piedras derrumbadas. La zona entre esos montones se ha
limpiado de escombros, dejando al descubierto losas agrietadas. En el
centro del patio se encuentra el Estanque Bendito. Junto a él se ha
clavado un poste de metal en la piedra. Unida al poste por una cadena hay
un par de esposas ensangrentadas.

El Estanque Bendito

Un pozo cuadrado con un pequefio borde de piedra se asienta en medio
del patio. El agua es profunda y ligeramente salobre, y el centro de
adoracion de la secta. El pozo es reverenciado por sus poderes
transmutadores, y es el origen de las mutaciones de los sectarios. El
efecto esta causado por trozos de Piedra de Disformidad que yacen en el
fondo del pozo, junto con los huesos de incontables Skavens. El pozo
brilla sutilmente por la noche; una tirada Desafiante (-10) de Percepcion
permite a un personaje notar este fendémeno.

Los tontos que beban o se sumerjan en el pozo deben superar una tirada
Rutinaria (+10) de Resistencia o ganar una mutacion. Tira en una de las
tablas de mutaciones de WJDR, Bestiario del Viejo Mundo, o mejor aun,
Tomo de Corrupcion. Los DJs particularmente bondadosos pueden
imponer una mutacion pequefia que pueda esconderse facilmente. Una
transformacion ligera podria incluir dedos sobrantes, una cara llena de
pelo, pequefias bocas succionadoras que aparecen en el pecho, o el vuelo
repentino de las orejas del personaje, dejando al PJ preguntandose a
donde se han dirigido sus utiles apéndices mientras ellas salen corriendo
al pantano en busca de una nueva colonia de orejas.

EL POZO INUNDADO

Este pozo forma parte de la base expuesta de la Torre Sur. La humedad
del pantano se filtra llenandose de agua hasta una altura de 1 metro.

a circunscripcion Doodkanaal, o Canal de la Muerte, es la zona mas
decadente de Marienburgo, aunque una vez fue un distrito prospero
donde el comercio fluia libremente. Lentamente, mientras cambiaban los
canales y vias fluviales del resto de la ciudad, las corrientes de aguas a
través del canton se volvieron lentas. El canal se obstruy6 de desechos y
barcazas impidiendo viajar de esa manera. En Marienburgo, donde no
| hay comercio, no hay dinero. El distrito cay6 en el abandono ya que los
mercaderes se trasladaron mas cerca de las rutas activas de comercio.
g Aquellos que pudieron permitirse trasladarse lo hicieron, dejando atras a
los pobres y desesperados. El Distrito del Canal Muerto se convirtié en

L un centro de crimen y maldad, un refugio para los que deseaban ocultarse
F | de las zonas mas civilizadas de la ciudad. Actualmente los Sombreros
[ r} Negros temen entrar al distrito y los gremios gobernantes lo ignoran en
'u"" su bulliciosa ciudad. Aunque aparentemente no tiene ley, aun existe una
pry b‘l‘”l._ especie de civilizacion dentro de las tiendas y tabernas, ya que la gente
[L L

intenta abrirse paso para salir de las peores circunstancias.

Maniobrar a través del Canal Muerto es terrible y mortal. El distrito es
poco mas que un laberinto de estrellas calles y callejones, serpenteando a
través de un revoltijo de tiendas decadentes y casas destartaladas. El
hedor de las aguas residuales impregna fuertemente al aire y cada
respiracion sugiere su rancio sabor. Mientras los personajes exploran esta
parte de la ciudad, estan obligados a observar las sucias caras de los

PN ciudadanos desesperados y hambrientos, rozandoles al extender sus

" manos esperando caridad. Pero por cada campesino miserable, los PJs
también ven un nimero igual de brutos y matones en busca de problemas.
El Canal Muerto no tolera a los forasteros y los personajes deben tener la
impresion de que este no es un lugar para estar mucho tiempo.
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Ademas, los Hermanos Manzel usan el pozo como retrete y muladar
cuando vigilan. Cualquiera que se exponga a la contaminacion del agua
debe superar una tirada de Resistencia o caer enfermo de Flujo Cruento
(ver WJDR, pagina 136). Los personajes con heridas abiertas o lo
suficientemente locos para beber el agua, tienen un penalizador de -20 a
la tirada.

Los PJs capturados tienen su equipo requisado y sus manos atadas tras la
espalda, y luego son lanzados al Pozo (ver pagina 35). Como precaucion,
uno de los Hermanos Manzel permanece en la planta baja de la Torre
Sur, encima pero fuera de la vista. Los PJs deben hacer una tirada
enfrentada de Movimiento silencioso contra la Percepcién del Hermano
Manzel si intentan arrastrarse fuera del pozo sin alertar al guardia. Es
imposible para un personaje escalar fuera del pozo si sus manos siguen
atadas.

Los personajes en el pozo se dan cuenta rapidamente de que hay
numerosos trozos de basura bajo sus pies, ocultos por el agua sucia.
Afilados pedazos de botellas rotas y aflicos de vajilla son facil localizados
facil pero dolorosamente. Una tirada exitosa Desafiante (-10) de
Agilidad o Rutinaria (+10) de Prestidigitacion permite a los PJs cortar
sus ataduras usando los materiales a mano. El fallo por mas de un nivel
de éxito conlleva 1d10 + 1 de dafio y obliga al personaje a superar una
tirada de Resistencia o tener el placer de contraer el Flujo Cruento. Una
vez libres de sus ataduras, los personajes pueden cortar las cuerdas de
otros PJs sin tirar. Los trozos afilados de basura también se pueden usar
como armas improvisadas.

REGRESO A MARIENBURGO

Una vez los PJs hayan descubierto la informacion sobre Jurgen Baer, ya
sea del diario de Dahlbert o de él mismo, seguramente querran regresar a
Marienburgo para seguir esa pista. Puedes pasar por alto el esfuerzo del
viaje de regreso a la ciudad. Sin embargo, si los PJs han derrotado a los
sectarios sin dafio, siéntete libre de hacerles disfrutar de la emocion del
viaje, como se detalla bajo Los Dudosos Placeres de las Marismas
Malditas también en su viaje de regreso.

Es probable que los PJs quieran informar a sus patronos una vez mas, y si
es asi esta bien. Los personajes no tienen ningtin horario y pueden
necesitar descansar, recibir atencion médica y cosas asi. En todos los
casos, sus empleadores les instan a continuar sus investigaciones, como
ocurrio la ultima vez que se presentaron.

- EL DOODKANAAL -

Los PJs entran al distrito con algunas pistas del grupo que estaba
interesado en el Nifio. Saben que el grupo se encuentran en algin lugar
bajo el Canal Muerto y que uno de ellos se llamaba Jurgen Baer, un
hombre que frecuentaba una taberna conocida como El Barquero Jovial.
Esta seccion asume que los PJs se dirigen al Barquero Jovial para intentar
seguir la pista de Baer. Si simplemente intentan encontrar el camino a los
tuneles sin buscar antes por Baer, salta simplemente a la siguiente
seccion, Bajando.

EL BARQUERO JOVIAL

Localizar esta taberna no lleva mucho trabajo. Algunas preguntas y una
tirada de Cotilleo permiten a los personajes conseguir instrucciones
suficientes para encontrar el camino. Si fallan, los PJs pueden intentarlo
otra vez, una por cada chelin que gasten. Cada tirada lleva 2d10 minutos
y el trayecto hasta la taberna lleva sobre una o dos horas caminando. Una
vez lleguen al lugar, encuentran un sucio edificio de dos plantas frente al
canal. Tiene una ventana, pero ha sido tapiada. Un cartel cuelga sobre la
puerta, mostrando un tipo de dudosa reputacion “haciendo aguas”.

El interior no es mas acogedor. Es oscuro, con algunas linternas haciendo
un débil esfuerzo por atravesar la oscuridad. Sorprendentemente, el lugar
esta concurrido, lleno de hombres siniestros sosteniendo jarras de cerveza
y lanzando cautelosas miradas alrededor. Las conversaciones son
susurros. En la barra que se extiende junto al lateral del edificio esta Hans
Kelinhopper, quién también resulta ser el propietario. Es un tipo suspicaz
y examina a todo el que se aproxima con su unico ojo bueno. La comida
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es horrible, estando quemada o cruda. La cerveza cuesta lo normal, pero
tiene un aroma a aguas residuales. Cinco peniques dan para una comida
de pastel de carne, pero nadie sabe de qué esta hecho.

CHARLANDO CON LOS VECINOS

Los personajes se enfrentan a una ardua batalla en los intentos de
fisgonear en los secretos de estos clientes. Aqui todos son de labios
cerrados, desconfiando de la gente que hace muchas preguntas. Incluso el
cantinero Hans afirma no conocer al hombre, y advierte a los PJs
diciendo, “ariais bien en dejar de meterr buestras narizes en los asuntos
de la jente”. Mostrar dinero tampoco ayuda mucho, aunque si llama la
atencion y los clientes se apresuran a confeccionar cualquier historia que
crean que los PJs quieren escuchar si con ello enredan uno o dos chelines.

Lucian Kreso, un Estaliano en mala racha con cicatrices entrecruzando su
cara afirma que vio a Jurgen. “Me parece haberle visto escondido en la
toneleria abandonada de la Calle Campana, a la vuelta de la esquina de
aqui”. La toneleria existe, pero Jurgen nunca ha sido visto alli.

Titus Fokkes, un adolescente que oculta su cara tras un largo pelo negro y

grasiento, afirma que vio por Ultima vez a Jurgen “Hablando con el
duerio de Cuerdas de Reinier, pareciendo como si ambos discutiesen. El
mercader estaba bastante enfadado”. Titus se inventa la historia. Reinier
Fokkes es el padre de Titus y el chico solo intenta causar problemas.

Alfons van Oosten, un hombre corpulento con dientes ennegrecidos,
indica que Jurgen “vive en el Camino de Snijder, la casa de la puerta
roja”. Este comentario es solo un cuento rapido de Alfons en un intento
de hacer que los PJs se marchen, mientras ¢l se fuga con su dinero.

Si los PJs siguen cualquiera de estas pistas, encuentran que no van a
ninguna parte. Al regresar al Barquero Jovial, se ha ido quién les haya
dado dicha informacion. Siéntete libre de inyectar algo de combate si los
personajes actian maleducadamente. Quizas una de las pistas lleva a los
personajes a una emboscada -decidas lo que decidas, construye los
encuentros adicionales usando los perfiles del Bandolero de la pagina
234 y el Mercenario de la pagina 52 de WJDR

OH, UNA COsA MAS

Tras unas preguntas infructuosas es probable que los PJs estén dispuestos
a abandonar. Unos minutos después de que se marchen, uno de los
clientes de la posada les alcanza. Este hombre agil y con cara de
comadreja se presenta como Hugo Buisman.

“He oido que buscan a Baer. Si, le he visto, y puedo
decirles donde. Pero primero tienen que hacer algo por mi. Un
bastardo llamado Dobbe me delato el otro dia a los hombres de
Erwin. Les dijo que jodi parte de su pasta. Me hincaron el
diente y tuve bastante con la paliza que me dieron. Ahora, qué
tal si le dan a Dobbe lo mismo, tal vez un poco mas. Tal vez
mucho mas. Asegurense de que no le vea por aqui nunca mds.
¢;Comprenden lo que les digo? Luego, les hablaré de Baer.”

Hugo Buisman

Ladrén Humano

Hugo nacio6 en el Canal Muerto y nunca ha salido del distrito. De
pequefio se pasé a los pequefios hurtos y no lo ha dejado. No suefia con
marcharse o mejorar; sus pensamientos estan inicamente ocupados con
robar o vengare de aquellos que le han agraviado.

De su delgada y palida cara cuelga una larga y sucia cabellera castafia.
Sus ojos verdes estan ojeando constantemente, buscando problemas que
evitar o ganancias que recoger.

Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int),
Esconderse (Ag), Tasar (Int), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Percepcion
(Int), Escalar (F), Buscar (Int), Lengua secreta (Jerga de ladrones)
(Int), Movimiento silencioso (Ag), Prestidigitacion (Ag), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Oido aguzado, Pies ligeros, Callejeo, Experto en trampas

{AL LIMITE!

Hay una gran variedad de encuentros que puedes usar si deseas ampliar la
estancia de los PJs en el Distrito Doodkanaal. Los PJs poco sutiles que
muestren dinero es probable que no mantengan sus monedas mucho
tiempo. Por las calles deambulan bandas de ladrones que cogen lo que
quieren. Los carteristas estan siempre trabajando y los estafadores ofrecen
sus servicios como guias, o venden a los PJs mercancias de mala calidad.
Cualquiera de ellos puede usarse para educar a los personajes ingenuos o
demasiado confiados.

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 11
Armas: Daga (1d10)

Enseres

Hugo usa ropa remendada y raida consistente en una camisa agujereada
bajo un chaleco verde. Lleva pantalones que parecen demasiado cortos,
dejando al descubierto sus palidas piernas mordisqueadas de huir. Unos
zapatos marrones con machas cubren sus pies. En una pequefia bolsa
colgando de su cuello tiene 12 p.

Hugo no se ha pensado bien este encuentro, y si los PJs aprovechan esta
oportunidad para amenazarle y tiene éxito en una tirada de Intimidar, el
ladron les cuenta todo lo que sabe. Los PJs reacios a matar a Dobbe
también pueden intentar sobornar a Hugo. Acepta el soborno si los PJs le
ofrecen al menos 6 ¢, aunque puede bajar a 4 ¢ si los PJs que negocian
hacen una tirada de Regatear. Si es asi, procede con El Pago. De lo
contrario, Hugo insiste en que los PJs maten a Dobbe y le traigan algo
que pruebe que lo han hecho. Les dice donde vive Dobbe, y que se
reunira con ellos de nuevo aqui en una hora.

CONDENADO Y POBRE DOBBE

Dobbe Gaff vive en una habitacion de un primer piso de una cercana casa
de huéspedes. Los PJs tardan solo 5 minutos en localizar el lugar. Pueden
alcanzar su piso trepando por una desvencijada escalera que empieza en
el callejon que corre junto al edificio. Naturalmente, el hombre esta en
casa.

Llamar a la puerta termina en un estridente "Largaos". Los personajes
pueden salir del embrollo con una tirada de Carisma, con la dificultad
determinada por la calidad de su historia. De lo contrario, la Ginica
solucion es reventar la puerta, lo que requiere una tirada de Fuerza.

Si los PJs atacan, Dobbe se defiende, aunque se rinde si llega a 0 Heridas
o si parece que no tiene ninguna posibilidad de ganar. Sin embargo, los
PJs mas éticos quizas no quieran realmente atacar o matar a Dobbe, y
quizas prefieran idear un plan para demostrar que le han matado sin
hacerlo realmente. Si este es el caso, siéntete libre de permitirles o no
hacerlo, dependiendo de tu sed de sangre.

La habitacion de Dobbe contiene poca cosa. Hay un jergon con una
manta sucia que usa como cama y una caja al revés que usa como mesa.
En la mesa hay una vela y algunas botellas vacias de cerveza. Los PJs
que busquen bajo la caja encuentran un par de guantes desgastados y dos
dados de hueso. Una tirada Desafiante (-10) de Buscar descubre un
pequeilo cubiculo tras un tablon en la pared. Aqui es donde Dobbe guarda
sus escasos fondos, que en ese momento asciendena 8 ¢y 10 p.

Dobbe Gaff

Matén Humano

Dobbe, tipico hombre del Canal Muerto ha crecido aqui y nunca ha
tenido ningin compromiso con un trabajo adecuado que le saque de la
rutina. A veces realiza algln trabajo para los vecinos como gorila a
sueldo, aunque le pagan muy poco.

Dobbe es un hombre corpulento y fornido. Cuando se enfada, le late una
brillante vena roja en su hinchado cuello y sus ojos le sobresalen
salvajemente.
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Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int), Consumir
alcohol (R), Esquivar (Ag), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Intimidar (F),
Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int), Hablar idioma (Reikspiel)
(Int)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, Desenvainado rapido, Golpe letal,
Golpe conmocionador, Muy resistente, Guerrero nato

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 14
Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
Armas: Arma de mano (Martillo) (1d10 + 3; Valor Critico + 1)

Enseres

Dobbe viste camisa de tela y pantalones manchados de rojo oxido.
Preocupado por sus pies, se asegura de llevar los mejores zapatos
posibles, son bastante comodos con una brillante hebilla de plata. Tiene
un pequeflo talisman de buena suerte en su bolsillo izquierdo y una
extrafia piedra magnética con el centro desgastado por el continuo
frotamiento. También lleva un hueso tallado de una mujer desnuda que
mira en las noches solitarias.

EL PAGO

Hugo acepta cualquier prueba razonable de la muerte de Dobbe. Una
parte del cuerpo es facilmente aceptada, aunque no sea evidente que
perteneciera a su rival. El hueso tallado de la seductora mujer que Dobbe
cuelga de su cuello es una prueba definitiva para Hugo, a pesar de que
una vez mas, esto no prueba que Dobbe fuera realmente asesinado. Hugo
no es demasiado brillante y acepta la prueba si se le vienen con de un
cuento convincente.

Cuando los PJs convenzan a Hugo para hablar, les cuenta todo lo que
sabe.

“No conozco personalmente al tio, pero le he visto en el
Barqueros algunas veces. A veces con otros tios, ni sé quiénes
eran. Escuché que correteaba con un grupo de guardias negros
en las alcantarillas, pero ni sé nada de eso. Ultimamente estaba
solo. Pero tendréis un problemilla para encontrarle. Ya pago su

i -
LEYENDA

I — Zonade_jucgo

2 — Trastiends

3 — Armario

4 — Pasiilo

§ —Salz Comin

6 — Trastero

m.:

l'||linll.|l!:_

o1 2345
| = = ]

| I!Illll
i
Ill II |i| il

! ¢
3_" s

& &5

-

penique a Morr. La ultima vez que lo vi estaba flotando boca
abajo en el canal. Una banda de matones llamada Los Sabuesos
le dio una paliza y le robaron. Debio ser hace dos dias, quizds
mas.”

Esta informacion no ayuda mucho a los PJs pero es todo lo que sabe. Si
le preguntan, les dice sin problemas donde pasan el tiempo generalmente
Los Sabuesos: un pequefio garito de juego que poseen en el Sendero del
Cangrejo. Por un penique (o para evitar una paliza), Hugo les dice como
llegar alli.

LOS SABUESOS DEL SENDERO DEL
CANGREJO

De nuevo, con indicaciones, la casa de juego es bastante facil de
encontrar. Si los PJs no han considera sonsacar esta informacion de
Hugo, pueden localizar el edificio con una tirada exitosa de Cotilleo. En
cualquier caso, el "Antro", como se le conoce, es un edificio achaparrado
con una tintoreria a un lado y una veleria al otro. A los matones no les
importan los negocios vecinos ya que el Antro abre a las nueve de la
noche y cierra alrededor de las cuatro de la madrugada.

El Antro no es muy grande y la planta baja es una gran sala con cinco
mesas circulares donde los hombres juegan a las cartas o los dados. Los
Sabuesos no sacan tajada, simplemente proporcionan un lugar donde la
gente puede reunirse. Habiendo dicho esto, ellos intentan asegurarse de
implicar un Sabueso en cada juego, y con el tiempo se han convertido en
jugadores (y tramposos) muy habilidosos. Los Sabuesos también sirven
alcohol, aunque ellos no suelen beber mucho mientras juegan.

Durante el horario de apertura hay 10 Sabuesos junto con 3d10 + 5
clientes. Fuera de ese horario hay 1d5 + 1 Sabuesos, durmiendo,
bebiendo o peleando entre ellos.

i{CERRADO!

Si los PJs se acercan al edificio y tocan en la puerta cuando el garito de
juego esta cerrado un Sabueso les responde pero rehuisa cualquier
peticion que los PJs puedan hacer de hablar. A los personajes que finjan
ser jugadores se les dice que vuelvan mas tarde. Los PJs pueden decidir
llevar a cabo una aproximacion mas directa y preguntar por las cosas de
Baer. Este enfoque anima a otros Sabuesos a unirse a la conversacion y
los miembros aburridos de la banda lo manejan para intensificarlo hacia
una pelea. Otras posibles estrategias son irrumpir, infiltrarse o abrirse
paso peleando, aunque el éxito de cada método depende de la capacidad
de los personajes.

Las posesiones de Baer se encuentran en el almacén. Ademas de su
monedero los PJs pueden robar otras 5 Coronas de Oro y 8 ¢ de algunos
otros monederos que los Sabuesos han robado y ocultado aqui. El dinero
obtenido del garito de juego se esconde en otro lugar por el lider de la
banda, Pim de Groot, y el resto se distribuye entre los miembros de la
banda. Pim no esta nunca en el garito de juego en las horas de cierre.

{ABIERTO!

Los PJs pueden acercarse cuando el Antro esté abierto. Es facil entrar y si
lo desean pueden unirse a los juegos de cartas o dados (pueden resolverse
usando la habilidad de Jugar, o si no, si el DJ y los jugadores quieren,
podrian echarse algunas manos de poquer). Los Sabuesos miran con
cierto recelo a los recién llegados, sobre todo si alguno destaca (por
ejemplo, aqui nunca se ven Elfos). Los intentos por subir las escaleras
son bastantes obvios y los Sabuesos lo impiden rapidamente. Si se
pregunta en relacion a Baer o cualquier asunto relacionado, se remite a
los PJs al lider de la banda Pim de Groot, que esta jugando a las cartas en
una de las mesas.

Pim, Pim, Pim

Los PJs pueden hablar con Pim sobre Baer. No le suena el nombre de
Baer, pero si le describen las circunstancias del destino de Baer, Pim
recuerda el asalto y sonrie ampliamente. Les dice a los PJs que el
contenido del monedero de Baer aun no se ha repartido entre la banda.
Ofrece venderles el contenido por 5 co. Como alternativa ofrece a los PJs
una apuesta: El se juega el monedero y ellos 2 co. Jugandoselo a una
mano del juego de cartas “Sigmar y Gertrude” entre Pim y uno de los PJs,
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¢ LA VERDAD SOBRE JURGEN BAER

Baer era miembro de la Secta de las Tres Lunas, un grupo devoto del Sefior de la Plaga, Nurgle. Cuando el hechicero del Caos Ruprecht -el
villano que pretende usar a Karl como Emperador titere (ver la Introduccion), vivia en Marienburgo, reunio una red de sectarios, ocultos en las
alcantarillas bajo el Canal Muerto. A pesar de su peligrosa ubicacion, Ruprecht uso su considerable magia para mantener la secta a salvo de los
otros habitantes. Ruprecht se marché hace tiempo, aunque se mantiene en contacto con la secta a través de un agente llamado Tobias.

Baer fue uno de los pocos miembros de la secta que se qued6 atras cuando Tobias se unio a la Cruzada del nifo. Antiguo erudito respetado,
tenia poco dinero y ningln sitio al que ir. Por lo que se quedo en el Canal Muerto, realizando trabajos manuales y bebiendo en exceso mientras
esperaba el regreso de la secta. Encontro su final cuando un simple robo se volvié feo, aterrizando boca arriba en el canal.

con el ganador llevandose el oro y el monedero. Cualquier personaje con
la habilidad de Jugar o que supere una tirada de Sabiduria popular (El
Imperio o Las Tierras Desoladas) ha oido que "Sigmar y Gertrude" es
un juego muy popular de todos los salones de bebidas y llamado asi por
una historia bastante blasfema del supuesto encuentro de Sigmar con una
campesina.

Si los PJs aceptan la apuesta deben elegir a uno para jugar. Por
simplicidad, resuélvelo como una tirada enfrentada de Jugar. Si Pim
gana, recoge su dinero con aire de suficiencia. Los personajes pueden
pedirle otro intento, pero Pim insiste en que suban su apuesta 1 co,
mientras que ¢l solo apuesta el monedero cada vez. Si los PJs se quedan
sin dinero deberan encontrar otra forma de conseguir el monedero. Como
alternativa, puedes resolver esto con una partida de poquer, blackjack o
algun otro juego de cartas. Haz trampas libremente.

Como siempre, las cosas pueden volverse violentas. Si los PJs se vuelven
agresivos y amenazan a Pim u otro Sabueso, la banda no se lo piensa en
luchar. Si las cosas llegan a las manos, la mayoria de los clientes se quita
de en medio, aunque algunos pueden unirse en un intento de vengarse
contra algunos de los Sabuesos que se han quedado su dinero. Otros
clientes pueden intentar agarrar dinero de las mesas mientras los
Sabuesos tratan de detenerles. Esta pelea debe ser cadtica, con fuertes
estampidos, mesas y sillas volando y abundantes gritos.

Pim y los Sabuesos

Humanos Tahtires

Los sabuesos son una banda pequefia pero muy conocida del Distrito
Canal Muerto. Los miembros de la banda son facilmente identificables
por sus brazos cubiertos de tatuajes de feroces perros. Los Sabuesos no
tienen perros; en cambio a menudo matan los perros que se cruzan en su
camino y usan sus dientes como adornos.

Su lider, Pim de Groot, es un Sabueso normal, aunque quizas mas astuto
que los otros. Un mechdn de pelo blanco corre a través de su melena
castafio oscuro. Para Pim, usa el perfil estandar de Sabueso pero
incrementa su caracteristica de Inteligencia en 5.

—

asombraria a un noble. Cada Sabueso lleva 1d10 Chelines, mientras que
Pim de Groot porta 3 co con la cara de Karl-Franz.

Resolucién

Independientemente del método, los PJs deberian finalmente terminar
con el monedero de Baer. El monedero contiene 8c y 12 p. También
contiene un anzuelo y un trozo doblado de pergamino que parecer ser un
mapa. Ver Documento #2 para ¢l mapa de Baer. El mapa hace referencia
a los tuneles subterraneos del Distrito del Canal Muerto, ¢ indica una
entrada a los tineles a través de lo que esta marcado como “Panaderia
Burndt”.

Por supuesto, puede que los PJs no sean capaces de conseguir nada de los
Sabuesos y por tanto no obtener el monedero. Todo lo que tendrian por
ahora es que el grupo de Baer estaba escondido en parte bajo los tineles
de este distrito, algo que debieron haber averiguado de Dobbe. Tendran
que encontrar la manera de bajar sin la ayuda del mapa.

Si los personajes no han averiguado nada aun sobre la guarida de Baer
bajo la ciudad, uno de los empleadores de los PJs podria difundir esa
informacion a los personajes, o un vecino que ha escuchado que los
personajes preguntan sobre el hombre puede acercarse y contarles la
informacion por 1 co. Ver el lateral “;Ay Dios! ;Ahora qué?” para mas
sugerencias sobre como hacer regresar a los PJs al camino.

LA PANADERIA BURNDT

No es dificil encontrar la panaderia. Para localizarla preguntando se
requiere una tirada exitosa Facil (+20) de Cotilleo. La familia Burndt era
antes la duefia de la panaderia, pero ahora esta abandonada. Los PJs
pueden forzar la entrada facilmente y, entre los hornos, encontrar la
entrada al s6tano con una tirada Facil (+20) de Buscar. Aun quedan
algunos sacos mohosos de grano y las ratas se dispersan cuando entran
los PJs. Hay un agujero en la pared que parece haber sido hecho
deliberadamente, al igual que un pequefio tunel sinuoso que desciende
hacia un canal de alcantarillado inferior.

Habilidades: Charlataneria (Em), Sabiduria popular (Las Tierras
Desoladas) (Int), Tasar (Int), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Percepcion
(Int), Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int),
Prestidigitacion (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, jA correr!, Intelectual, Callejeo

Combate

r paliza a la escoria adecuada, puede revelar la existencia de un viejo

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 13
Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Pufios de hierro (1d10)

Enseres

Los Sabuesos usan ropa comun, incluyendo resistentes pantalones,
camisas y justillos de cuero. La mayoria usa feces en sus cabezas. Cada
Sabueso tiene un par de dados, una baraja de cartas y un ego que

iAY DIOS! {AHORA QUE?

Es perfectamente posible que los personajes jugadores no sigan la
progresion logica de sucesos y encuentros y busquen otro camino hacia
los tineles. Relajate. Unas monedas en las manos apropiadas o una

edificio de viviendas cuyo sotano tiene una pared derruida que conduce
a una parte de las alcantarillas.

Como alternativa los PJs pueden simplemente tratar de encontrar algin
edificio abandonado y buscar sotanos con acceso a la red de tuneles.
Cualquier edificio abandonado en el que entren tiene un 50% de
posibilidades de tener un sétano o habitacion hundida y cada una de
ellas tiene un 10% de posibilidades de otorgar acceso a los tineles.
Ademas, los personajes pueden tener acceso a las alcantarillas desde
los canales, donde los tineles esparcen sus contenidos al rio. Esos
lugares suelen estar infestados de mendigos, osamenteros y chusma,
por no mencionar las plagas nocivas a las que no habria nada que les
gustara mas que vivir dentro de un PJ durante un tiempo. Los PJs
podrian tener una busqueda larga e infructuosa.
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a ubicacion de Marienburgo ha ocasionado un problema creciente.
Mientras las islas de la ciudad se vuelven mas y mas apretadas, la

Y construccion de edificios tiende a ir hacia lo alto en vez de hacia lo
| = ancho. Pero a medida que se afiaden mas y mas pisos a la parte superior
ok ; de las casas y tiendas, los edificios han empezado a hundirse en la tierra
33%- blanda de abajo. Esta situacion es especialmente frecuente en las zonas

donde los edificios baratos carecen de los cimientos 0 mantenimientos
adecuados. Ahora hay habitaciones enteras por debajo del nivel de la
calle. Aiadele bodegas, sotanos y los tuneles de alcantarillado que corren
a través de ciertas partes de la ciudad y tienes una compleja red de salas y
pasadizos bajo la bulliciosa superficie de Marienburgo. Por supuesto, ya
que la ciudad esta construida sobre islas en la desembocadura de un rio,
muchos tineles estan siempre llenos de agua y otros se inundan
sincronizados con la marea.

El Distrito del Canal Muerto tiene su propio laberinto de tineles. Las
alcantarillas no han sido reparadas desde que el comercio se seco, y
: cuando la mayoria de la poblacion se marcho, abandonaron sus sétanos y
f .,.-""f habitaciones hundidas. El derrumbe de paredes y suelos ha hecho dificil
s
&

para cualquiera tratar de encontrar un desvio. Sin embargo, la gente aun

lo intenta. Los pasadizos olvidados son el hogar de los que no quieren ser
- encontrados, incluyendo Mutantes y otras criaturas que se esconden de la
sociedad, asi como contrabandistas y ladrones que quieren que sus
actividades permanezcan en secreto.

BAJO EL. CANAL MUERTO

El laberinto bajo el Canal Muerto es complejo y esta en constante cambio
con el movimiento de las mareas, tanto es asi, que no se ha intentado
trazar un mapa de la zona. En vez de eso, esta seccion proporciona una
seleccion de encuentros y descubrimientos que puedes usar para
mantener ocupados a tus jugadores. Siéntete libre de hacer mapas de
secciones de alcantarillado si lo consideras necesario, pero no es
realmente necesario hacerlo. En su lugar, basta con inventar las
alcantarillas a medida que los jugadores las exploran.

Si los jugadores tienen el mapa de Baer el mapa del tinel deberia estar
basado sobre ¢l. Aun asi, se supone que el mapa es un esbozo y algunas
habitaciones y pasajes podrian no estar exactamente donde se muestran.
A lo largo de la ruta describe una serie de ramificaciones alternativas,
agujeros en las paredes y puertas de madera podrida que conducen a
lugares desconocidos. Si los PJs no estan usando el mapa, deberias darles
abundantes opciones sobre rutas a tomar. A veces conducen a callejones
sin salida, y a menudo a extrafios encuentros o hallazgos.

Los hallazgos estan simplemente para afiadir color a las alcantarillas asi
como para incrementar la paranoia de los PJs. No te sorprendas si los PJs
descubren algo solo para llegar a una extrafia conclusion o reaccionar de
un modo inusual. Puedes salpicar hallazgos libremente durante todo el
viaje subterraneo de los personajes.

I =
- Los encuentros proporcionados se han disefiado para probar a los PJs de
I diferentes maneras y destacar la peligrosa situacion en la que se han
L & metido. Puedes proporcionar mas o menos encuentros dependiendo de

como se han acercado los PJs a la situacion. Si los PJs tienen el mapa de
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- EN LAS ALCANTARILLAS -

Baer deberian tener aproximadamente 3 encuentros. Si estan vagando sin
el mapa entonces deberian tener sobre 6 encuentros antes de llegar a su
destino.

Los encuentros a usar dependen de ti. Aqui se incluyen diez, aunque
puedes improvisar tantos como quieras. Los encuentros presentados son
una mezcla de combate, rompecabezas y elecciones morales. Selecciona
los encuentros adecuados para que tus jugadores se diviertan, o los que
encuentren mas desafiantes.

Por supuesto hay pocas fuentes de luz bajo tierra. Si los PJs tratan de
vagar en la oscuridad, su viaje serd inutil y probablemente fatal. Incluso
los personajes con Vision nocturna requieren algo de luz. Los DJs
deberian sentirse libres para hacer miserable la vida de esos necios PJs.

DESCRIBIENDO LOS TUNELES

Los tineles de alcantarillado son generalmente pequeios, solo los
suficientemente anchos para caminar uno o dos en paralelo. En muchos
casos los PJs mas altos estan obligados a agacharse ante lo bajo de los
techos. Los canales estan forrados con baldosas de piedras aunque la
mayoria estan cubiertas de limo verde y hongos acres. La mayoria de los
tuneles han caido en desuso; las alcantarillas suelen estar proyectadas
hacia los canales o las calles. A menudo los PJs se encontraran
caminando por las aguas residuales, con el miserable hedor haciendo sus
ojos agua. En algunos puntos, los tuneles estan llenos de fétidas aguas del
canal hasta la cintura de un hombre normal. En otros, no hay flujo de
agua, pero los suelos de los tuneles estan tupidos de lodo oscuro. Ratas y
lagartos corretean de aqui para alla, mientras que los insectos se arrastran
sobre los techos de azulejos. Los pasadizos se ramifican en muchas
direcciones, terminando a menudo en una pesada reja oxidada, un techo
derrumbado o una pared de ladrillos.

Los tineles conectan la red de habitaciones bajo Marienburgo, a través de
muros derrumbados o puertas construidas a propdsito. Algunas
habitaciones fueron construidas por guardias de cloacas hace mucho
tiempo; estas suelen ser de paredes de piedra y contener aun los restos de
muebles podridos. Otras habitaciones son sotanos hacia edificios de
arriba, o son aquellas habitaciones que se han hundido bajo la superficie.
Las habitaciones y su contenido son por tanto variables. Los PJs podrian
tropezar con lo que una vez fue una cocina, un almacén con grandes pilas
de cajas mohosas o un viejo estudio repleto de viejos retratos
descoloridos en las paredes. Algunas habitaciones pueden mostrar aun
signos de uso por el mundo de arriba, pero la mayoria estan olvidadas,
llenas de polvo y decadencia, densas con el olor de la putrefaccion. Las
habitaciones se interconectan por puertas o agujeros en las paredes, ya
sean hechas por el hombre o producidos por el deterioro. Puede que los
PJs tengan que subir o bajar mohosas escaleras para seguir. Algunas
puertas y pasajes pueden estar bloqueados, viejas puertas pueden
permanecer cerradas y ciertas habitaciones simplemente no conducir a
ningun sitio.

Por tanto los PJs van y vienen por el camino a través de la red
subterranea mientras describes habitaciones y tineles. Mientras les lanzas
no obstante a todos los hallazgos y encuentros apropiados.
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| 1y f r Sin importar como traten de acceder al subterraneo, los PJs pueden decidir que es una buena idea obtener algo de informacion de antemano. Por
ATy ) supuesto, la mayoria de la gente no ha estado en los tuneles de ninguna manera, a pesar de que todos han escuchado cuentos de lo que sucede bajo sus
pies. Preguntar a la gente de la calle requiere una tirada exitosa de Cotilleo, y lleva a los siguientes rumores, ademas de los que quieras afadir.

“Mutantes. Cosas del Caos. Toda la maldad de Marienburgo acecha justo bajo nosotros. ;No te hacen pensar en no hacerlo?”

“Mi primo bajo un dia. Regresé cambiado dias después -no habla sobre lo que vio, solamente se siente y bebe y bebe. Creo que alli abajo estan los
fantasmas de los muertos atrapados en el lodo.”

“Los usan todo tipo de gente mala como e condite. Po’ supuesto, incluso los que pasan contrabando tienen que estar vigilantes por las extrarias bestias
que acechan en los tuneles”.

Aunque rumores, estas afirmaciones no estan lejos de la verdad. La mayoria de ciudadanos no se puede imaginar realmente todos los horrores que pasan
justo bajo ellos. Los PJs pueden tratar de encontrar a alguien que les guia a través de los tuneles, pero es imposible encontrar a alguien tan valiente o
estupido.
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TABLA 1-3: HALLAZGOS =
(R
Tirada Resultado
1 Un pie cortado justo por encima del tobillo, aun en una bota de cuero. El pie parece haber sido arrancado y hay marcas irregulares en la
carne y el hueso.
2 Las paredes del tinel estan decoradas con mosaicos descoloridos. Los patrones o imagenes son dificiles de determinar pero los PJs casi
distinguir la representacion de lo que parece ser un pulpo.
3 El suelo de una vieja habitacion esta cubierto de escarabajos azulados que crujen bajo el pie. Si se les acerca una fuente de luz, se
escabullen cientos de ellos.
4 Del techo de un tinel cuelga un fetiche de plumas de aves y craneos de roedores, con un leve olor a incienso. Parece haber sido hecho y
r puesto aqui deliberadamente.
5 Un montoén de ratas se escabullen mientras los PJs se acercan, dejando atras los restos a medio morder de un gato con la etiqueta “Mr.
Fluffy”.
6 Alguien ha rayado en la pared tres lineas cruzadas, formando un triangulo hacia abajo. Los PJs pueden identificarlo como un simbolo
Skaven si el DJ decide que tienen las habilidades apropiadas o lo han visto antes.
7 Un monedero baja flotando por un tunel de alcantarillado. Un PJ dispuesto a ensuciarse las manos puede encontrar que contiene 4 p y lo
que parecen varias ufias.
8 Han colocado una calavera en el centro de la habitacion. Es casi humana, excepto porque tiene tres cuencas de ojos.
9 Hay huellas facilmente visibles en el barro. Parecen de un Humano descalzo, y se dirigen a dénde van los PJs. Tras unos metros, se
detienen delante de una pared.
10 Un esqueleto Humano yace en el lodo del tinel, con la mayor parte del craneo hundido. No hay nada de interés que encontrar aqui.
— e T g
DETALLES DE LOS ENCUENTROS C
Las siguientes descripciones corresponden a las generadas o TABLA 1_4: ENCUENTROS
seleccionadas de la Tabla 1-4: Encuentros ‘
Tirada Resultado
MUTANTES DESESPERADOS
1 Mutantes Desesperados
Este encuentro puede ocurrir en cualquier momento en el que los PJs se i, 3
X . 2 La prisionera
muevan por uno de los tuneles principales. A unos 20 metros delante de g .
los personajes, hay un agujero en la pared del tinel. Pide tiradas de 3 El Lagarto en la Oscuridad I 7 .:'
Percepcidn para ver si alguno de los PJs nota al agujero (y atentan su - ¢5'=-?:E il
luz). Si no, mientras se aproximan, su luz (si la hay) o el sonido de su 1 4 Inmersién &= | *'l
paso alerta a los seis Mutantes que acechan en esta gran habitacion. 5 El Pozo -
|
Los Mutantes han reclamado una vieja cocina que se hundio en el blando 6 iMoho! 1 |
suelo hace mucho tiempo. Es una habitacion grande, unos 8 metros ; =)
cuadrados, y contiene mesas y sillas en descomposicién, con armarios 7 Manada de Necrofagos ,:\_"'-:_""‘_.l "'1'|
caidos sobre las paredes. Seis improvisadas camas de paja y mantas 8 Un Grito en la Oscuridad F‘-' bl ;',] |
yacen en el suelo desordenadas. Una solitaria vela de sebo arde en el -:r ot |
centro de la mesa. 9 (Qué es Esa Brillante Bola Verde? [~
=
. . 10 iVenganza! " :'.L'hbf’. |
Si los PJs se las arreglan para saltar sobre los habitantes les descubren [ E_ﬂ -
TR I

sentados o tumbados sobre sus jergones. Los Mutantes se levantan
desenfundado sus armas, pero a menos que los PJs ataquen se contienen y
exigen saber que estan haciendo los PJs. Esta claro en la tenue luz que
esos hombres estan cambiados. De lo contrario, los Mutantes se esconden
lo mejor que pueden y luego saltan con sus armas desenfundadas,
atacando rapidamente para reprimir a los intrusos. Interrumpen su ataque
si caen dos de su bando. Sus nombres son Durnkelm, Jan, Jon, Rikert,
Simeon y Timethus.

Los Mutantes no estan buscando pelea. “No queremos problemas, jefe.”
Piden ayuda - “;Os sobra algo e’ comida?” Creen que en la guarida de
la secta se guarda la cura para sus aflicciones y suplican a los PJs que les
ayuden. Si los PJs aceptan ayudarles, los Mutantes les proporcionan un
mapa, reduciendo asi el nimero de encuentros a los que los personajes
probablemente se enfrenten.

Por otro lado los PJs podrian atacar a los Mutantes, después de todo, no
hay realmente cura, en cuyo caso los Mutantes se defienden. Son
miserables pero no quieren morir. Si los PJs matan a todos los cambiados
hay poco que encontrar en la habitacion. Los Mutantes eran
contrabandistas antes de que fueran cambiados y todo lo que queda de su
contrabando puede encontrarse en una pila de barriles y cajas. Los
barriles antes tenian comida pero ahora contienen una masa de moho y
las cajas de caras sedas han sido carcomidas. Una tirada exitosa
Desafiante (-10) de Buscar revela 3 candelabros (valorados en 5 ¢ cada
uno) y una botella cerrada de brandy entre las deterioradas telas.
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Dado que no existe cura, los PJs que regresen por este camino tienen que
darle las noticias a los Mutantes, quienes se enfadaran de inmediato por
las noticias creyendo que los PJs les engafian. Entregar dichas noticias
puede degenerar en una pelea dependiendo de las acciones de los PJs, o
esta pérdida total de esperanza podria volverles loco y hacer que huyan
por las alcantarillas para aceptar su destino como criaturas del Caos.

Contrabandistas Miserables

Contrabandistas Mutantes

Los hombres formaron parte una vez de un grupo de contrabandistas que
habian usado estos tuneles durante afos. Esta habitacion era su principal
lugar de reunién, y las mercancias se enviaban y redistribuian por la
ciudad desde aqui a donde quiera que se encontrara un comprador.
Cuando Ruprecht y su secta establecieron su residencia cerca, afectaron a b

las operaciones de contrabando. Los tuneles se volvieron mas peligrosos LY |
que nunca mientras Ruprecht soltaba criaturas enfermas para limpiar la <o
zona. Los contrabandistas quedaron atrapados, incapaces de encontrar
una salida. Sobrevivieron por un lote de comestibles robado y cazando
ratas, pero su proximidad a la corrupcion de Ruprecht les cambio,
impidiendo asi regresar jamas a la superficie. Los contrabandistas se dan
cuenta de que la secta adora al Sefior De La Plaga, y creen que debe
haber una cura a sus mutaciones en la guarida de la secta.
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Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int),
Esconderse (Ag), Conducir (Ag), Regatear (Em), Percepcion (Int),
Remar (S), Buscar (Int), Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int),
Movimiento silencioso (Ag +10), Hablar idioma (Breton, Reikspiel)
(Int), Nadar (F)

Talentos: jA correr!, Callejeo

Rasgos: Mutaciones (varias)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armas: Arma de mano Pobre (HA: 22; 1d10 + 2)

Enseres

Los contrabandistas estan todos es un estado lamentable, vistiendo ropa
comin que se esta pudriendo en sus espaldas. Algunos solo tienen un
zapato y el resto ninguno. Todos llevan una pequefia cartuchera que
contiene 1d5 - 1 Chelines y 1d10 Peniques.

Mutaciones

Los seis Mutantes han adquirido una o mas de las desagradables
mutaciones siguientes:

. Durnkelm: De los contrabandistas, Durnkelm ha sufrido
algunos de los peores cambios fisicos. Su carne y tendones se
han desgarrado de su cuerpo deslizandose por el suelo para
unirse a la corriente de suciedad que fluye de las alcantarillas,
dejandole en poco mas que un saco de 6rganos rodeados de
sangrientos huesos. Para evitar que sus tripas caigan sobre el
suelo, se envuelve en sangrientos trapos sucios. De su craneo
descubierto brotan cuernos. Pero lo mas extrafio de todo es su
habilidad para comunicarse con el poder de su mente. Con una
tirada de Voluntad, Durnkelm puede transmitir un mensaje a
otra criatura inteligente a menos de 10 metros. También puede
leer pensamientos superficiales ganando una tirada enfrentada de
Voluntad contra la inteligencia de la criatura dentro del rango.
Sin embargo, si falla la tirada Durnkelm debe superar una tirada
de Voluntad o ganar 1 Punto de Locura.

Rasgos: Temible

Movimiento: 4

Armas: Arma de Mano de Mala Calidad (Espada) (HA: 22; 1d10 + 1),
Cuernos (1d10)

Mutaciones

. Jan: Las piernas de Jan han crecido increiblemente largas y una
fina malla de escamas negras cubre su piel. Movimiento: 5;
Armadura: Ninguna (Cabeza 1, Brazos 1, Cuerpo 1, Piernas 1).
También gana el Talento: Inquietante

Jon: Jon ha adquirido una boca extra en la palma de su mano
izquierda. Esta le susurra cosas oscuras mientras duerme.
Ademas de las habilidades habituales de todos los Mutantes, Jon
también tiene la habilidad de Ventriloquia. Gana el Talento
Amenazador.

Rikert: Con aspecto de Enano, Rikert tiene patas cortas y
rechonchas y una mata de pelo azul. Movimiento: 3

Simeon: El cuerpo de Simeon crepita con electricidad. En vez
de un ataque normal, Simeon puede atacar a un objetivo con un
Golpe Sin Armas. Con un éxito inflige 1d10 + 5 Heridas (o 1d10
+ 7) Heridas contra criaturas llevando armadura de metal) y este
ataque ignora puntos de armadura. Debe esperar 1d10 asaltos
entre usos de esta habilidad. Si no ha usado aun esta habilidad en
combate y es golpeado por un arma de metal, su atacante debe
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pasar una tirada de Agilidad o recibir 1d10 + 5 Heridas ya que
la corriente pasa por el arma. Ag 45; Movimiento: 4.

Timethus: Cuando Timethus falla una tirada de Miedo o
Terror, debe superar inmediatamente una tirada de Voluntad o
desplomarse en un frenesi de espumarajo y agitacion de
miembros. Cada asalto puede volver a intentar otra tirada de
Voluntad para liberarse de sus ataques.

LA PRISIONERA

Este encuentro puede ocurrir cuando los PJs crucen una puerta. La puerta
esta bloqueada. Si intentan forzarla o derribarla, escuchan un grito
ahogado del otro lado seguido poco después por un golpeteo en la puerta.
Aunque es dificil de escuchar, parece ser una mujer lloriqueando por
ayuda. Los PJs puede echar abajo la puerta con una tirada exitosa
Desafiante (-10) de Fuerza.

La habitacion que sigue esta oscura. Aunque grande, solo contiene una
cama y un orinal. Otra puerta bloqueada en el lado opuesto de la
habitacion proporciona otra salida si de echa abajo (misma tirada),
mientras que cualquier que eche un vistazo advierte una trampilla en el
centro del alto techo. Los gritos de ayuda vienen de una mugrienta mujer
en harapos que mira a los PJs con una mezcla de miedo y esperanza.

La joven es Katarine Winsen, quién esta casada con un mercader llamado
Adolph. Katarine pensaba que el matrimonio le traeria algo de apariencia
de seguridad, pero poco después del matrimonio Adolph se volvié una
bestia terrible. Obligaba a Katarine a hacer todo para ¢él, mientras gastaba
su dinero en bebida. Tras intentar defenderse, ¢l la encerrd en la bodega,
accesible solo por una escalera que cae desde arriba.

Los PJs pueden tener diversas reacciones a la tragica historia de Katarine.
Si eligen simplemente ignorar sus sollozos suplicando ayuda, ella escapa
por donde ellos vinieron y tratar de encontrar su propia salida (poco
probable, seguramente acabara muy, muy muerta). Los PJs nunca sabran
su destino. Los PJs pueden llevarla con ellos, aunque la mujer desarmada
podria ser un obstaculo. Los PJs podrian intentar ayudarla a salir de su
situacion de otras maneras. Si arman mucho ruido Adolph abre la
trampilla y mira con atencion para investigar. El no baja la escalera si los
PJs estan visibles a menos que puedan enganarle de alguna manera. En
vez de eso permanece en lo alto y les insulta, diciéndoles que se metan en
sus propios asuntos y amenazando a Katarine si intenta escapar.

Si los PJs negocian con Adolph y encuentran una manera de subir por la
trampilla acaban en el sotano de la tienda de un mercader. Adolph
negocio principalmente con ropa. Su género es de Mala Calidad pero es
todo lo que los habitantes del Canal Muerto se pueden permitir. Buscar
en la tienda de arriba puede proporcionar a los PJs 4 co y 10 ¢. La mayor
parte del dinero que gana Adolph la gasta en bebidas y juego. Sin
embargo los PJs han encontrado otra salida de los tiineles y pueden usar
esta oportunidad para encontrar suministros o curacion.

Por supuesto, robar a Adolph causa todo tipo de problemas a Katarine,
quién ahora es una indigente. Como se desarrolle esto es cosa tuya, pero

ella podria buscar venganza en algin momento o informar a las
autoridades sobre el asesinato de su marido.

Katarine

Sirviente Humano

Como nativa de dieciocho primaveras, Katarine penso que casandose con
un mercader, incluso uno tan humilde como un vendedor de ropa del
Canal Muerto, le traeria seguridad financiera para el futuro. Dos afios
mas tarde y su por lo demas bonita cara, muestra cortes y moratones de
las veces que ha intentado enfrentarse a Adolph. Encerrada en la bodega,
esta sucia y harapienta, y su largo cabello castafio sucio y enredado.
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Habilidades: Charlataneria (Em), Sabiduria popular (Las Tierras
Desoladas) (Int), Esquivar (Int), Cotilleo (Em + 10), Regatear (Em),
Percepcion (Int), Buscar (Int), Prestidigitacion (Ag), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int), Oficio (Cocinero) (Int)

Talentos: Sangre fria, jA correr!, Recio, Reflejos rapidos, Intelectual
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Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armas: Ataque sin Armas (1d10 - 1; Especial)

Enseres

Katarine esta vestida con un vestido sucio y andrajoso. No tiene zapatos
ni nada de valor.

Adolph

Burgués Humano

Gordo y perezoso, cuando Adolph no esta vendiendo ropa harapienta a
los ciudadanos del Canal Muerto esta en las tabernas locales sumido en
pintas y sobando camareras. Ve a su esposa como poco mas que una
sirviente, que hace todos sus caprichos. Cuando la deja salir de la bodega
para cocinar y limpiar para ¢él, sus gordinflones dedos la mantienen a
raya.

Habilidades: Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int), Consumir
alcohol (R), Conducir (Ag), Tasar (Int), Cotilleo (Em), Regatear
(Em), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int), Buscar (Int), Hablar
idioma (Breton) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Negociador, Intelectual, Genio aritmético, Muy resistente

Combate

Ataques. 1; Movimiento: 4; Heridas: 13
Armas: Daga (1d10)

Enseres

Adolph viste camisa ajustada y pantalones desabrochados. Sus ropas
estan manchadas de cerveza, comida y algo de vomito. Guarda una daga
que usa mucho en una vaina en su cinto, aunque juguetea con ella
constantemente debido a que su pomo se incrusta en sus michelines. En
su monedero tiene 1 coy 6 c.

EL LAGARTO EN LA OSCURIDAD

Este sencillo encuentro de combate es para destacar la peligrosidad de los
tuneles. En un estrecho canal de alcantarillado, tan estrecho que solo se
puede ir en fila de a uno, un gran lagarto albino se enfrenta a los PJ.
Quién sabe ahora como crecid esta temible bestia hasta convertirse en
eso, ocultandose en los retorcidos tineles. Aunque probablemente la
criatura no esta a la altura de un grupo, el pasadizo es estrecho y solo
puede combatir con la bestia un PJ a la vez.

Lagarto Albino de Alcantarilla

Grande y fiero, este lagarto es solo una de las grandes bestias que de
alguna manera han encontrado su camino hacia, o posiblemente crecido
en, los retorcidos tuneles bajo el Canal Muerto. Este lagarto es tan grande
como un gran perro, su piel escamosa es blanca lechosa y sus diminutos
ojos rojos se asoman desde detras de una boca llena de afilados dientes.

Habilidades: Percepcion (Int + 10), Nadar (F)
Rasgos: Sentidos desarrollados, Armas naturales (Mordida), Piel
Escamosa, Inquictante

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura: Ninguna (Cabeza 1, Patas delanteras 1, Cuerpo 1, Patas
traseras 1)

Armas: Mordida (1d10 + 5)

INMERSION

Los PJs estan caminando por el agua en un tunel de alcantarillado cuando
de repente se inclina hacia abajo hasta que el camino a seguir esta
completamente inundado. Los PJs tienen que decidir si nadar por el
pasaje o dar media vuelta y encontrar otro camino. Nadar por el pasaje
produce una serie de dificultades a los PJs. Para empezar los PJs no
tienen ni idea de lo extensa que es la seccion inundada. También es
probable que solo algunos (si acaso) de los PJs tenga la Habilidad de
Nadar, convirtiendo esto en un reto. También deben decidir cémo llevar
las fuentes de luz por el agua asi como que objetos se echarian a perder si
se mojaran.

En realidad, la seccion inundada no es muy larga; solo es una pequefia
seccion del tunel. Dos tiradas exitosas Facil (+20) de Nadar son
suficientes para atravesarlo, la primera lleva a los personajes al centro y
la siguiente al otro lado. Pueden aplicarse penalizadores si los PJs estan
cargando una gran cantidad de peso o equipo voluminoso. Si un PJ fallan
la tirada en ese caso ha nadado en un angulo extrafio y choca contra un
muro o sus ropas se enganchan en una roca. Un personaje que falle dos o
mas tiradas debe hacer una tirada de Asfixia (ver WJDR pagina 136 para
detalles). Dejan de hacer tiradas de Asfixia tan pronto pasen la segunda
tirada de Nadar y escapen.

Los PJs pueden venir con soluciones que impliquen cuerdas o métodos
mas extrafios para transportarse ellos y su equipo bajo el agua. El éxito
del plan depende de ti. La seccion inundada tiene 7 metros de largo. Lo
que el agua (y los residuos) arruinen depende también de ti, pero libros,
pergaminos, comida y ropa seran dafiadas con probabilidad.

Este encuentro es ideal si los PJs estan siguiendo el mapa de Baer. Si el
mapa indican que deben continuar por ese camino, estaran obligados a
pensar que su camino es a través de la situacion. Por supuesto, si deciden
seguir a través de este tiinel tienen que asegurarse que el mapa de Baer
sobrevive legible a un viaje bajo el agua.

ELPOZO

Mientras los PJs se mueven por una habitacion subterranea, pasan sobre
una zona de débil entarimado podrido. Un personaje que supere con éxito
una tirada Muy Dificil (-30) de Percepcién advierte lo peligroso del
lugar. Alternativamente, un personaje que haga una tirada de Oficio
(Carpintero) automaticamente advierte dicha seccion.

Cualquier personaje que se mueva por la habitacion tiene un 30% de
posibilidades de pasar sobre la seccion peligrosa de suelo. Si ocurre,
deben hacer una tirada de Agilidad para saltar por encima del suelo que
se derrumba. Con una tirada fallida, cae unos metros a la habitacion de
abajo, recibiendo 1d10 + 3 de dafio por la caida y los escombros
liberados. Si dos o mas personajes tienen la desafortunada desgraciada de
encontrar el debilitado lugar, el suelo entero se viene abajo, arrastrando a
todos la habitacion inferior.

La habitacion superior esta vacia salvo por unas sillas en
descomposicion. La habitacion inferior fue una vez un almacén pero las
cajas y barriles ahora no contienen nada excepto limo negro. No hay
salida inmediata de la habitacion inferior. Antes habia una escalera que
conectaba ambas habitaciones pero hace tiempo que se deshizo en
cachos. Solo hay dos salidas hacia la habitacion de arriba, la puerta por la
que los PJs entraron y ora puerta justo en frente.

Las dos habitaciones son cuadradas, de 6 metros de lado y 3 de alto. Las
paredes son hiimedas y resbaladizas. Escapar requiere una tirada Dificil (-
20) de Escalar. Los PJs deberian salir con una forma de cruzar a la otra
salida, se derrumbe el suelo o no. Los PJs pueden salir con todo tipo de
planes ingeniosos para esto, quizas usando cuerdas y pedacitos de
madera. Debes permitir cualquier plan de trabajo razonable.

iMOHO!

En algun punto en que los PJs entren a una habitacion hundida pueden
enfrentarse a este encuentro. Al otro lado de la habitacion hay una puerta,
pero todo dentro de la camara esta cubierto con un extrafio moho rojo.
Cualquier movimiento rapido perturbara al moho, causando que libere
sus esporas.

A= hﬁﬂ
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Lﬁ ]i Cruzar la habitacién sin perturbar al moho requiere una tirada Rutinaria

(+10) de Agilidad. Con un fallo, el moho arroja una densa nube de
esporas, afectando potencialmente a cualquiera en la habitacion. Las
esporas queman cuando entran en contacto con la carne. Todos los
personajes en la habitacion reciben 1d10 + 4 puntos de dafio ignorando
puntos de armadura. Los personajes que cubran sus bocas y narices
reducen el dafio en 2. Cualquier personaje que pierda al menos 1 Herida
de las esporas encuentra que oye y ve cosas extrafias obteniendo un -10
de penalizador a todas las tiradas de Voluntad y Empatia durante 24
horas. Al final de ese tiempo, el personaje debe superar una tirada de
Resistencia o descubrir que su cuerpo esta ahora cubierto con extrafias
manchitas rojas mientras el moho comienza a echar raices. Las manchas
se pueden limpiar con una tirada Desafiante (-10) de Sanar. Cada dia
que el moho siga, el personaje debe superar una tirada de Resistencia con
un -10 de penalizador por cada dia que las manchas estén presentes. Si el
personaje falla dos tiradas consecutivas, el moho le mata.

Las esporas de un moho perturbado permanecen en el aire 1d10 minutos
antes de dispersarse.

MANADA DE NECROFAGOS

Los tiineles de Marienburgo estan llenos de horrores; secretos oscuros
que es mejor esconder de la poblacion de la ciudad de arriba. En un
sotano olvidado los PJs se cruzan con uno de esos secretos: una banda de
carrofieros comedores de carne. Los Necrofagos periodicamente asaltan
la superficie para arrebatar gente de las calles antes de regresar a su
guarida para devorarlos. A veces tienen suerte, y la carne viene a ellos.

Este encuentro es ideal afiadirlo para los PJs que particularmente
disfrutan del combate. Los Necrofagos atacan entre medio de montones
de huesos masticados. Para grupos principiantes, uno o dos Necrofagos
deberian ser suficientes para suponer un desafio, pero para grupos mas
experimentados afade algunos mas.

Necréfagos

Humanos flacos y jorobados de mirada salvaje. Los Necrofagos atacan
con atroces garras. La gente sensata teme su retorcida humanidad; quizas
porque son un recordatorio de las depravaciones en que pueden hundirse.

Locuras: La Bestia Interior

Habilidades: Esconderse (Ag), Supervivencia (Int), Percepcion (Int).
Escalar (F), Buscar (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso
(Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Errante

Rasgos: Intrépido, Temible, Armas naturales (Garras), Vision nocturna,
Ataque venenoso

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 11
Armas: Garras (1d10 + 3)

——
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Enseres

Los Necrofagos no tienen nada salvo los harapos que llevan.

Ataque venenoso

Las criaturas vivas que pierdan al menos 1 Herida por las garras de un
Necrofago deben superar una tirada Desafiante (-10) de Resistencia o
perder 2 Heridas adicionales.

El éxito en una tirada de Buscar en la guarida hace aparecer 1d10
Peniques, y el personaje que tenga éxito por tres o mas niveles de éxito
hace aparecer 1d10 Chelines adicionales. Los Necrofagos dejaron su
tesoro en un monton de huesos rotos de victimas anteriores.

UN GRITO EN LA OSCURIDAD

En cualquier punto en que los PJs atraviesan las alcantarillas escuchan un
estridente grito resonando por los tineles. Presumiblemente, el grito es de
Katarine, o si ya la han encontrado y liberado, de una victima de los
Necrofagos (o de otra Manada de Necrofagos). Los personajes pueden
seguir el sonido del grito y llegar al origen en 1d10 asaltos.

¢QUE ES ESA BRILLANTE BOLA VERDE?

Mientras los personajes se mueven por los tineles pideles una tirada de
Percepcion. Cualquier personaje que la supere encuentra una extrafia
luminiscencia viniendo de un charco de agua sucia. Investigando el
charco, los PJs descubren que la luz emana de una pequeiia bola de cristal
rellena de gas brillante. Un personaje con la habilidad de Sabiduria
popular (Skaven) identifica automaticamente el objeto como una Esfera
de Viento Envenenado. Alguna Rata de Clan del Clan Skryre solto la
bola mientras huia de algun otro horror.

Para usar este arma, el jugador debe seleccionar un lugar dentro del
alcance. Para el globo, 4 metros es corto alcance mientras que 20 es
largo. Entonces el jugador tira Habilidad de Proyectiles de forma normal.
Con un éxito el globo impacta y se rompe. Usa la plantilla pequefia.
Todas las criaturas atrapadas en la nube reciben 1d10 + 4 puntos de dafio
que ignora puntos de armadura y Bono de Resistencia. La nube aguanta
1d5 asaltos. Cada asalto, la nube se mueve 1 0 2 casillas en una direccion
al azar (ver debajo). Con un 1 la nube no se mueve. Con un 10 se disipa.

Con un fallo en la tirada de Habilidad de Proyectiles el personaje falla su
objetivo. Tira un dado. Con un 1, el globo cae al suelo pero no se rompe.
Conun 1, el globo cae al suelo y se rompe. De un 2 a un 9, el globo
aterriza 1d10 metros alejado del objetivo, conun 2 va al NO, 3 N, 4 NE,
50,6E,7S0,8Sy9SE.

iVENGANZA!

Este Gltimo encuentro sirve para permitir a los PJs amarrar cualquier cabo
suelto que hayan podido dejar atras en la ciudad. Cualquier PNJ con los
que se hayan cruzado y que haya escapado podria elegir este momento y
lugar para llevar a cabo su venganza. La naturaleza de la emboscada y el
numero presente depende de ti. Buenas opciones incluyen miembros de la
secta de Stromfels supervivientes, Hugo y sus lacayos, los Sabuesos, etc.

- LA GUARIDA DE LA SECTA -

unque abandonado, el santuario secreto de la Secta de las Tres

Lunas no esta desguarnecido. Los sectarios han dejado un
repugnante horror desarrollado hace tiempo por la magia oscura de
Ruprecht. El monstruo guarda el tinel justo fuera de la guarida de la
secta. Se parece a una babosa gigante tan grande como un caballo de
guerra, con unas fauces enormes y la cara llena de tentaculos. Su cuerpo
cubierto de limo esta salpicado de fortinculos y pustulas, y un odioso olor
a descomposicion abruma los que se acercan. Cuando los PJs entran en el
tunel, ataca. Aunque ciego, percibe el movimiento y arremete con sus
tentaculos para sentir a su presa y arrastrarlos a su tenebrosa boca.

Criatura Nurgliana

Esta criatura fue creada por Ruprecht para custodiar la guarida de la
secta. Solo obedece a su voluntad y ahora que la ha abandonado donde
esta ha sobrevivido comiendo ratas y contrabandistas imprudentes que se
adentran demasiado en su camino. Sus tentaculos estan recubiertos con
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un poderoso veneno que quema a las victimas y las paraliza. Una vez la
victima esta paralizada los tentaculos del monstruo arrastran al
desafortunado a sus fauces, donde la digiere lentamente.

61(4) | 10 5 12 0

Habilidades: Percepcion (Int). Nadar (F)
Rasgos: Intrépido, Armas naturales (Tentaculos), Tentaculos
Paralizantes, Aterrador

Combate

Ataques: 3; Movimiento: 3; Heridas: 20
Armas: Tentaculos Paralizantes (1d10 + 3)
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Tentdculos Paralizantes

Cualquier criatura que pierda al menos 1 Herida por los Tentaculos
Paralizantes de la Criatura Nurgliana debe superar una tirada Rutinaria
(+10) de Resistencia cada asalto o acumular un penalizador de -10 a
todas las tiradas y un penalizador acumulativo de -1 al movimiento.
Cuando el personaje pase tres tiradas consecutivas, expulsa el veneno y
se eliminan las penalizaciones. Si el movimiento del personaje cae a 0, el
personaje esta realmente paralizado. Si la Criatura Nurgliana aun esta
adyacente, puede engullir al infeliz personaje con una acciéon completo y
comérselo vivo, acabando realmente con la vida del personaje. Los
impactos multiples de los Tentaculos Paralizantes de la Criatura
Nurgliana no tienen un efecto acumulativo. Los personajes paralizados
que escapen de ser comidos superan las penalizaciones a las tiradas y al
Movimiento 1d5 horas después.

Una vez derroten a la criatura los PJs pueden explorar el resto de la
guarida de la secta. Tres salas salen fuera de un eje central. La primera es
una sala grande con muebles viejos, cajas y camas. Parece que antes
habia gente aqui pero si tenian alguna posesion se las llevaron. La
segunda habitacion esta vacia, albergando solo una libreria vacia y una
mesa, quizas sugiriendo que antes era un estudio. Predominando ambas
habitaciones hay extrafias runas inscritas y con tiza en las paredes. Son
simbolos del Dios del Caos Nurgle, y cualquier personaje que supere una
tirada Facil (+20) de Sabiduria académica (Demonologia) las reconoce
como lo que son.

Un olor enfermizo impregna la guarida, no solo proviene de la bestia de
Nurgle sino también de la tercera habitacion. La entrada a la habitacion
tiene una puerta de hierro con la cerradura echada pero la llave cuelga de
la pared de enfrente. Los PJs pueden ver la habitacion a través de la
puerta. Dentro hay una horrible vision: un hombre de apariencia salvaje
cubierto de harapos e inmundicia yace en un suelo cubierto de porqueria,
mascando golosamente una rata muerta. Su pelo y barba son largos y
enmarafiados, y sus ojos se lanzan sobre la habitacion desorbitadamente.

El hombre es Ruben van Toor, un antiguo erudito respetado en la
Universidad de Marienburgo. Hace muchos afios, Ruben comenzé a
escuchar voces en su cabeza. Temiendo tal locura le desacreditara en los
circulos académicos, lo intentd todo para curarse, pero sin resultado.
Desesperado mientras las voces se volvian mas y mas fuertes, se volvio al
Dios Oscuro Nurgle, con la esperanza de que le evitara su sufrimiento. El
Padre de la Plaga le escucho, y Ruben fue contactado en seguida por
Tobias para unirse a la secta.

Por supuesto, el culto no salvo a Ruben de su locura. En vez de eso
abrazaron su locura y creyeron que las voces eran del propio Nurgle.
Mientras Ruben caida mas profundamente en su trastorno, los sectarios
escuchaban sus febriles desvarios. Cuando Tobias y la secta se disolvio
estaba claro que Ruben no se les uniria. Tobias ordené a Jurgen Baer que
matara a Ruben, pero Baer no pudo hacerlo. Mantuvo vivo a Ruben, pero
encerrado, y ocasionalmente bajaba para alimentarle y escuchar sus
disparates. Baer no ha bajado en un tiempo cuando llegan los PJs y por
ello Ruben ha sobrevivido comiendo ratas e insectos. El perfil de Ruben
no es necesario. Un golpe firme con un arma es suficiente para acabar
con su miserable vida.

Aparte de Ruben la habitacion esta vacia excepto por manchas de
excremento en las paredes. Si los PJs entran, Ruben no los advierte y
continua con su carne de rata, mientras se mece delante y atras. Un PJ
que se acerque debe soportar el hedor pero notara que Ruben agarra un
trozo de papel.

Hablar con Ruben es una experiencia interesante ya que su mente esta
casi completamente desprendida de la realidad. Los PJs no deberian
recibir respuestas concretas a las preguntas, sin importar sobre lo que
pregunten. En vez de eso, ¢l profiere frases como las siguientes:

“Sangre! Las calles llenas de sangre, y la sangre no puede
limpiarse bajo las alcantarillas. La gente se ahoga en su propia
sangre mientras las lunes miran y rien.”

“Escarabajo y Mosca hacen una carrera. ;Como gana
Escarabajo? Haciendo trampas!”

“Luego vi a tres de ellas. Tres lunas donde antes solo habia
dos. [El me enseiié la tercera luna! Que ciego estaba para no
verla antes. Me dijo su nombre, y como lloré.”

“Tenia una lengua como una serpiente, una serpiente
venenosa. El maestro no podia ver lo mucho que él amamantaba
de sus llagas. Su lengua en las heridas del maestro.”

“Sonié que no tenia huesos y yacia en la inmundicia
incapaz de moverme. [Glorioso!”

“Ella les estd buscando. El pelo esta puesto, pero los
dientes de la trampa estan negros y podridos. Ella estd
subestimando a su presa.”

La unica vez que los PJs logran llamar la atencion de Ruben es si
mencionan a Jurgen Baer. En algin lugar de la mente de Ruben, ¢l sabe
que Baer desobedecio la orden de Tobias de matarle y que desde
entonces le da comida. Esta pequefia compasion y bondad conmovio a
Ruben de alguna manera y si los PJs mencionan el nombre de Baer los
ojos de Ruben se iluminan y murmura, “Jurgen, jJurgen Baer!”y pone
el trozo de papel en las manos de un personaje.

Los PJs cansados de las disparatadas de Ruben pueden decidir matarle.
Ruben no hara nada por resistirse. Por supuesto, los PJs pueden
argumentar que es misericordioso sacar al loco de su miseria. O pueden
decidir dejarle vivo, libre para arrastrarse por las alcantarillas hasta que
sea comido por otro morador de la subciudad.

Cuando los PJs recuperen la nota de las manos de Ruben encontraran que
es una carta a Baer (ver Documento #3). Ahora los PJs tienen
informacion de que alguien dentro de la Cruzada del Nifio es un seguidor
de Nurgle e intenta dirigir la turba hacia algun fin desconocido. Los PJs
deberian dar esta informacion a su empleador, aunque por supuesto,
primero deben regresar a la superficie.

Si trazaron un mapa de su ruta o siguieron el mapa de Baer, pueden
volver facilmente sobre sus pasos. De lo contrario se requiere una tirada
exitosa de Rastrear u Orientacion. Los grupos que se pierdan pueden
encontrar mas sorpresas en los tineles, como ti decidas. Finalmente los
PJs regresan a la superficie, probablemente exhaustos, posiblemente
heridos y con seguridad, apestando de las alcantarillas.

CONCLUSION

Habiendo adquirido todo lo que pueden aprender de las alcantarillas, los
personajes jugadores llegan a la finalizacion de La Llamada del Caos. La
informacion que han adquirido deberia ser suficiente para enviarles de
regreso a sus empleadores para hacer su ultimo informe. Lo que tenga
lugar luego depende de para quién estén trabajando. Si no estas usando
una de las ideas de aventuras proporcionadas, necesitaras idear algun
modo de convencer a los PJs para que sigan adelante y sigan tras la
Cruzada. Siéntete libre de coger alguna de las siguientes ideas.
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Los PJS encuentran al mercader Elfo en el corazon del Barrio Elfico en
su gran finca. Alli, escucha con preocupacion el informe de los
personajes y asiente con la cabeza aprobando sus buenas decisiones y la
agita en sus contratiempos. Cuando hayan concluido, se inclina hacia
atras y dice, “Lo habéis hecho bien y os habéis ganado la paga". Sefiala a
un pecho, "Encontraréis todo lo prometido dentro. Si encontrais que os
gusta ganar dinero honestamente, sin embargo, tengo otra tarea para
ustedes...”

Cazador de Brujas Roderick (Al Servicio de Sigmar)

Tras haber averiguado muchisimo para su maestro, los PJs regresan a su
cuartel general. Si esta es la primera vez que regresan, encuentran que su
maestro se ha marchado con instrucciones de seguirle hacia Altdorf. En
el camino, es probable que los PJS se encuentren siguiendo los pasos
dejado por la Cruzada.

Crispijn van Haagen ({Hija Desaparecida!)

amado Imperio. Si la influencia del Caos estd sobre la Cruzada,
y el nifio esta atrayendo tantos seguidores como ha podido a
Marienburgo, entonces podrian venir tiempos oscuros para la
humanidad. Os sugiero que discutdis el asunto con Lord
Frederick. Podria solicitar vuestra atencion para desarraigar
esta nueva amenaza.

Si los PJs no piden ninguna recompensa concreta, Wilhelm les da 4 co a
cada uno para los gastos del viaje a Altdorf. Si piden alguna recompensa
por lo que han realizado, les da 2 co adicionales a cada uno. Por tltimo,
si hacen la promesa de encargarse de lo que quiera que esté ocurriendo
con la Cruzada en Altdorf, aumenta la recompensa a 4 co mas por PJ.

Selena Reiva (Una Sefiora Encantadora)

Crispijn esta bastante complacido de lo que los personajes han logrado, y
la informacién que han averiguado ha puesto en movimiento su
intrincada mente. Cree que se puede obtener beneficio de la Cruzada, y
dado el éxito y obvio atractivo del nifio, podria haber recompensas
econodmicas si pudiera congraciarse con Karl. Lo cree a pesar de todas las
noticias siniestras y por ello pide a los PJs que se aproximen al joven
Karl en su nombre y le envien un saludo. Le gustaria que los PJs
representen su interés en ofrecer alimentos y suministros a precios
razonables. Si el Chico es susceptible, los PJs deben pasar los detalles del
acuerdo (que estan detallados en un larguisimo contrato que da al grupo)
a su representante en Altdorf. Curiosamente, Crispijn parece haberse
olvidado de su hija, y se la menciona dice, “Oh, si, si la encontrais,
traédmela de vuelta y os pagaré el doble de lo que os he pagado hoy”.

Wilhelm Schmidt (Estamos Todos Prisioneros)

Como en la reunion anterior, Selena esta instalada en su exquisita casa y
alli escucha el informe completo de los personajes. Tras conocer que hay
implicada una Secta de adoradores de Nurgle se preocupa incluso mas, ya
que si el chico es en efecto el Campeodn de la Noche, la profecia tiene el
riesgo de no cumplirse si los sectarios encuentran primero al chico.
Selena pide a los PJs encontrar la Cruzada y una forma de quedarse cerca
del chico, para protegerle, y erradicar cualquier villano que pudiera
manipularle. Descarta cualquier preocupacion de que el chico sea mas de
lo parece diciendo, “Este joven es especial y su destino esta escrito en las
estrellas. Aspiro a ver que cumple la promesa hecha a... mi gente”. Con
esto, da otras 10 co a los PJs y les pide que se den prisa en alcanzar la
Cruzada antes de que sea demasiado tarde.

Wilhelm Schmidt se retine con los PJs en su oficina frente a un almacén
en el Suiddock. Sin importar la hora a la que lleguen los PJs, esta por ahi
y les ve. Les hace entrar al almacén, donde hay altas pilas de cajas y
luego pregunta a los PJs qué han descubierto. Se asegura de que esta
claro tanto los origenes del Niflo (en las marismas) como quienes eran los
asaltantes (sectarios de Nurgle). Los PJs deberian entregarle la carta de
Ruben van Toor. Si no, se las pide diciendo ";Coémo sabiais que eran
sectarios de Nurgle?" y "¢ No dejaron pistas de su proximo movimiento?"

Wilhelm reflexiona sobre los hechos un momento antes de sacar un sobre
sellado (Documento #4) que entrega a uno de los PJs.

Esta carta fue preparada por Schmidt. Es una carta de
presentacion a un noble llamado Lord Frederick, que vive en
Altdorf. Esta carta os permite viajar de Marienburgo a Altdorf,
pero solo a Altdorf. Si sois encontrados viajando en otras
carreteras que no lleven a la capital del Imperio, y sois
reconocidos como forajidos, seréis arrestados y probablemente
ahorcados. De todos modos, Lord Frederick podrad emitiros un
indulto cuando os reundis con él.

Sin embargo, os dejo con una ultima reflexion. Lo que
hagais con ella depende de cuanto aprecio sintdis por nuestro

RECOMPENSAS
Accién PE
Deducir correctamente al orfanato Shallyano de los rumores 10
Saber del orfanato Shallyano por el vendedor de reliquias 10
No matar al vendedor de reliquias 5
Reunirse con la Abadesa en el orfanato 10
Hablar exitosamente con Maida 25
Hablar exitosamente con Osric 25
Sobrevivir a las marismas 10
Derrotar a los Mutantes en el templo de Stromfels 50
Averiguar sobre El Barquero Jovial en el templo 5
Conseguir informacion de Dobbe 10
Conseguir informacion de Dobbe tras matar a su rival 5

Conseguir el mapa del monedero de los Sabuesos sin recurrira 20
la violencia

Conseguir el mapa de los Sabuesos 10
Derrotar a la Bestia Nurgliana 10
Conseguir la nota de Ruben 10
Buena interpretacion 50-100
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“Este pueblo solia ser tranquilo antes de que pasara la cruzah

“Esta cruzada ha causado mds devastacion que un centenar de Incursiones,

Por Chuck Morrison

Paz Inquieta sitia a los personajes a la caza de la Cruzada del Niflo
siguiendo los sucesos del Capitulo I, en realidad, en este capitulo los
PJs descubren que su desventaja sobre la secta es de solo tres dias. La
accion en el Capitulo II se centra en la aldea de Pfeifeldorf, un pueblo
forestal normalmente tranquilo arrojado al desorden por el paso de la
Cruzada del Nifio. Cuando llegan los PJs se les encarga una investigacion
sin importancia aparente mientras se verifica sus identidades e inocencia.
La investigacion sin embargo les conduce directo a los gobernantes
nobles de la aldea y finalmente al mausoleo de la familia en el cercano
Jardin de Morr, donde los PJs encontraran una oscuridad cuya intensidad
nunca han experimentado.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Pfeifeldorf es un pueblo pequefio, tranquilo, agricultor y maderero en la
frontera sur del Bosque Drakwald que en los ultimos afios atrajo no poca
atencion como pintoresco respiro para los ricos. Se le concedio una
Cédula a la familia Von Speier en 2362 por “servicios” sin especificar.
Desde entonces, el gobierno de la aldea se ha pasado a través de una
ininterrumpida cadena de primogénitos varones. El patriarca actual,
Lorentz von Speier, es un buen hombre querido por los aldeanos. Acaba
de entrar recientemente en su chochez y siente que aunque esta cerca el
momento de pasar la carga diaria del gobierno de la aldea, su hijo mayor
Lennhardt no esta a la altura. De hecho, Lennhardt es un jugador
empedernido de cuya pereza, egoismo y crueldad se habla con miedo y
odio entre los aldeanos. Su hijo menor Lucas es mas compasivo y
aplicado y durante muchos afos, muchos Pfeifeldorfers han deseado en
silencio que Lennhardt tuviera un accidente para que Lucas ocupara el
puesto de su padre en su lugar. Lucas se considera también el mas
cualificado de los dos y algunos aflos atras fundo una organizacion de
nobles dedicada a eliminar la idea de la primogenitura (el paso de la
riqueza familiar al hijo mayor sin importar el mérito o las circunstancias)
que es la forma mas comiin de herencia en el Imperio. Dicha
organizacion, llamada los Blauesblut, ocupa un lugar destacado en este
capitulo.

Sucesos recientes han servido para que cristalizara una sensacion de
urgencia en Lucas: hace seis meses, el Viejo Eysen, un granjero casi
ciego y mayormente sordo, se cruzo en el camino de Lennhardt,

0 retirarme aqui?”
- JOHANNES GEPHADRDT

emar maldiga sus pellejos!”

O - FRAU GERTRUDT

tropezando con el noble y tirandole al suelo de manera brusca. Indignado,
Lennhardt tomo preso al anciano y apel¢ al dignatario Von Speier para
que ordenara la ejecucion del campesino. Lucas intervino en favor del
campesino y se perdond la vida del viejo. Pero a pesar de los mejores
esfuerzos de Lucas, Eysen fue sentenciado a latigazos publicos, con
Lennhardt supervisando personalmente con gran satisfaccion. Esta brutal
demostracion de fuerza contra un viejo indefenso convencio a Lucas de
que no deberia darsele jamas a Lennhardt el poder sobre la gente de
Pfeifeldorf, cueste lo que cueste.

Lorentz von Speier enfermé hace un mes y no ha salido de la cama desde
entonces. Sabiendo que su padre podria fallecer en cualquier momento y
la aldea podria caer en manos de su hermano, Lucas se arroj6 a la
desesperada sobre cualquier solucién que se le presentara. Entonces,
como en respuesta a sus desesperadas stiplicas a los dioses, ocurrio. En su
trayecto de regreso de un rutinario viaje comercial a Marienburgo, Lucas
encontr6 un hombre gravemente herido rodeado de una docena de
cuerpos de criaturas salvajes con largos colmillos (que eran, sin saberlo
Lucas, Vampiros Strigoi). Lucas subi6 al hombre a su carruaje y quemo
los restos de las victimas. Durante el trayecto de vuelta descubri6 a través
de los febriles desvarios del hombre que era un Vampiro. De inmediato,
quizas impulsado por su proximidad a tal criatura de insondable maldad o
tal vez incluso sembrada por el propio Vampiro, surgié en su mente un
plan a dos bandas: Lucas podria implicar a Lennhardt en una “secta de
sangre” y desacreditarle completamente, o como Gltimo recurso,
sacrificarle al Vampiro, una linea de razonamiento que le sorprendi6 por
su dureza, pero que de alguna manera parece perfectamente razonable
para este por otro lado hombre bueno y decente. Para este fin, prometio
curar al Vampiro a cambio de su ayuda. Sin fuerzas, y sin otra
alternativa, el Vampiro accedio.

Caspar Schmidt, el panadero del pueblo, también estuvo presente en el
viaje comercial. Era consciente del herido pero no lo fue de su identidad
como Vampiro hasta mucho mas tarde. Siempre en busca de un buen
negocio, Caspar negocio su parte en el complot contra Lennhardt. A
cambio de garantias de reducciones de impuestos y derechos de vender su
mercancia a lo largo de las rentables rutas comerciales a Marienburgo,
Schmidt accedié a comenzar una enérgica campaia para difundir rumores
de que Lennhardt estaba involucrado en una secta de sangre. A
sugerencia de Lucas, incluso estuvo de acuerdo en ayudar a reunir
animales (disfrazado con la capa del herido para que no le pillaran) para
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de 26 afios de edad.

i EL BLAUESBLUT

El Blauesblut es un grupo de 30 jovenes nobles (26 hombres, 4 mujeres) unidos solo por su sentido colectivo de privacién de derechos: como
hermanos menores, estan obligados a permanecer de brazos cruzados mientras sus hermanos mayores heredan todos los bienes de la familia,
mientras a ellos se les deja solo un titulo y quizas algunas Coronas de Oro para sus problemas. A menudo no les queda otro remedio que
endeudarse tras gastar su dinero o enfrentarse a una vida de trabajo duro y penoso. El Blauesblut trabaja para cambiar este sistema de herencia
unica al mas viejo por algo mas igualitario, aunque precisamente el qué, es lo que puede ser debatido mas vigorosamente en sus filas. El lider
actual de los Blauesblut es Lucas von Speier (ver pagina 54), pero otras obligaciones le impiden liderarles en la campaiia. El lider de campafia, o
sea, la persona que se encuentra actualmente persiguiendo a los PJs, es cofundador y segundo al mando, Arnolt Schade, un experto espadachin

levantar futuras sospechas. Todo iba segtn el plan hasta que la Cruzada
del Nifio pasé por Pfeifeldorf, lanzandolo todo al traste. El pueblo se
dividio rapidamente en dos facciones: los que cayeron bajo la influencia
de la Cruzada y los que no. Caspar fue un converso instantaneo y
apasionado, e inform¢ a Lucas de que no seguiria tomando parte en sus
intrigas ya que tenia intencion de seguir en pos del Nifio y buscar su
salvacion. Poco después de esta discusion, la esposa de Caspar le
encontré6 colgado de una cuerda atada al gran travesafio de madera de su
habitacion principal. Su muerte fue tratada como suicidio.

Es en esta extrafia mezcla de intrigas, buenas intenciones, ambiciones
oscuras y efectos polarizantes causados por el paso de la Cruzada del
Nifio en la que entran los PJs a su paso por Pfeifeldorf.

SINOPSIS DE LA AVENTURA

Paz Inquieta es una aventura de investigacion en la que los personajes,
para bien o para mal, son contratados para investigar el asunto de un
pollo desaparecido en su camino para alcanzar la lenta Cruzada. Mientras
los personajes remueven el asunto con mas profundidad, pronto
descubren extrafios complots, rumores de sectas de sangre y una
nauseabunda presencia que parece emitir una intensa sombra sobre la
comunidad. Los personajes jugadores deben negociar por la marafa de
evidencias, tratar con un elenco de vecinos extrafios e interesantes y por
Gltimo, discernir la verdadera amenaza a la que se enfrenta el pueblo.

ENGANCHANDO A LOS PJs

El gancho principal que se usa en esta aventura es que los PJs son
criminales en captura. Esta motivacion funciona especialmente bien su
estas usando la idea de “Todos Somos Criminales” del Capitulo I, ya que

los personajes aun estarian en captura en el Imperio, ya que cualquier
cosa les haria de entrada ponerles en problemas. En otro caso, puedes
enganchar a los personajes de varias maneras. Tobias -el hechicero
agente del Caos- podria percatarse de los PJs por sus acciones en
Marienburgo. Este escenario es improbable ya que los aliados de Tobias
en la ciudad estan todos muertos y Tobias abandoné Marienburgo
mientras los PJs aun investigaban los origenes de la Cruzada, pero
Ruprecht es un poderoso sirviente de Nurgle y sus ojos y oidos podrian
estar en todos lados.

Otra posibilidad en potencia es si los PJs causaron muchos problemas en
Marienburgo. Hay todo tipo de maneras en la que los personajes podrian
cruzarse con los Sombreros Negros y no haria falta mucho para hacer
circular la descripcion de los PJs, incluso a la frontera del Imperio. Si los
PJs fueron pequefios angeles honestos, no causaron problemas y
abandonaron Marienburgo mas o menos como la encontraron, entonces,
el hecho de que los carteles de busqueda se parezcan a ellos podria
atribuirse a la pobre interpretacion del artista.

Realmente no importa si los PJs son inocentes o no, o si se parecen a la
gente de los carteles, ya que los Blauesblut (ver arriba) no son exigentes
y primero toman prisioneros y luego justifican sus acciones.

UNA PEQUENA NOTA

A lo largo de este capitulo, el comportamiento de los PJs hacia ciertos
PNJs debe tenerse en cuenta, ya que afecta a las decisiones tomadas por
los mismos PNJs mas tarde en el escenario. Cada vez que esto sea
importante habra una nota en el texto o una barra lateral alertando al DJ
para anote cuidadosamente la interaccion. Puede ser til registrar los
resultados en hojas de papel separadas o pequefios cuadernos para
facilitar futuras referencia

- COMENZANDO LA AVENTURA -

a aventuras comienza varios dias después de que los PJs dejen

Marienburgo. Hasta el momento el viaje deberia ser apacible y
agradable a pesar de caminar a través de marismas desoladas y chubascos
ocasionales. Mientras los personajes viajan, debes describirles el cambio
del campo, de humedales cenagoso a tierra seca y campos anchos
salpicados de bosquecillos y rebafios de ovejas. Finalmente, las
aparentemente interminable Tierras Desoladas ceden mientras los
personajes entran a las familiares tierras del Imperio. Siguiendo por el
camino llegan finalmente a la sombra de un gran bosque y en ese
momento estas preparado para introducir el Blauesblut.

ENTRAN LOS BLAUESBLUT

El bosque parece antiguo y expectante, y el cielo a menudo se oscurece
largas distancias cuando el dosel del bosque se espesa y cierra sobre el
camino. Durante ese tiempo los PJs caminan por diversos grados de
sombra. Aqui y alla, retumban a la brisa del verano carteles de biisqueda
clavados a los arboles, algunos de los cuales llevan el retrato de los PJs.
Esto deberia dejar claro que su viaje por el Imperio no sera facil.

Tras algunas horas en el bosque, pide una tirada Dificil (-20) de
Percepcion para que los PJs escuchen el ruido del movimiento de los
Blauesblut. Estos hombres han reparado en el rastro de los PJs y se
mueven para capturar a los PJs. Con un éxito, un personaje escucha un
monton de movimiento que proviene de los arboles de alrededor.

Arnolt Schade (ver la barra de Blauesblut y el texto siguiente) sigue a los
PJs desde el bosque hasta que llegan a una curva en la carretera,
momento en el que levanta su trampa. Schade es muy consciente de la
recompensa por los PJs y planea dar crédito por su captura a su
deprimido lugarteniente, Wendell Ott. Para ello, Schade se aproxima a
los PJs y tranquilamente les explica que estan rodeados (“tengo a
veintidos combatientes colocados tras la cobertura de los arboles y
arbustos, dieciséis de los cuales os apuntan con ballestas mientras
hablamos ) y seran escoltados por esos hombres hacia el pueblo de
Pfeifeldorf para retenerlos. También explique que uno de sus hombres,
Wendell, ha estado sufriendo tltimamente por una melancolia
especialmente resistente como resultado de una desastrosa combinacion
de mala suerte y mal de amores; por lo que si los PJs tuvieran la
amabilidad de colaborar, seria un largo camino recorrido para mejorar su
animo. “Yahora venid. Sed buenos chicos. Es por una buena causa, lo
sabéis”. Entonces Schade sefiala a Wendell y este (de mala gana) se
aproxima.

Arnolt Schade

Duelista Humano, ex Herreruelo, ex Noble

Schade comparte un sentimiento de autoridad y superioridad con su
amigo Lucas von Speier. Tiene un agudizado sentido de la estrategia, y se
resiente que su hermano mayor haya heredado la propiedad Schade
cuando Schade era mucho mas aplicado en sus estudios. Schade dejo su
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familia a los 16 afios y gasto su escasa herencia, yendo de pueblo en
pueblo, haciendo trabajillos para ganarse su camino hasta que conocio a
Lucas von Speier. Entre los dos fundaron el Blauesblut a partir de un
penetrante sentimiento de amargura en su destino, pero el grupo ha
crecido mas para representar los ideales de Schade y los suefios no
realizados ya que Lucas se ha concentrado sobre otros asuntos. Schade
esta preparado para morir por su creencia de una herencia igualitaria para
los nobles y la destruccion de las reglas de primogenitura. Actualmente,
el Blauesblut actia al servicio de la familia Von Speier para proporcionar
mas seguridad a Pfeifeldorf, pero Schade ha planeado crecer mas alla del
pequeifio pueblo en un futuro cercano.

Puntos de Locura: 3

51 55

43(4) | 54(5) |42(52)| 42 44 48

Habilidades: Criar animales (Int), Carisma (Em), Mando (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int +10), Consumir alcohol (R),
Esquivar (Ag + 10), Tasar (Int), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Intimidar
(F), Percepcion (Int + 10), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag + 10),
Codigo secreto (Batidor) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Rasgos: Sangre fria, Desarmar, Etiqueta, Pistolero experto, Don de
gentes, Desenvainado rapido, Recarga rapida, Intelectual, Certero,
Especialista en armas (Esgrima), Especialista en armas (P6lvora)
Especialista en armas (Parada), Golpe poderoso, Disparo certero,
Brioso

Combate

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14

Armadura (Media): Cota de mallas completa (Cabeza 3, Brazos 3,
Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Estoque (1d10 + 4; Rapida), Main gauche (1d10 + 2; Defensiva),
Pistola (1d10 + 4; Alcance 8/16; Recarga 1 Completo; Impactante,
Poco fiable; Certero, Disparo certero)

Enseres

Aunque la ropa de Arnolt es de alta calidad, esta empezando a mostrar
signos de desgaste. Lleva un monedero en su cintura que contiene 10 co.
Guarda sus balas y polvora en un cuerno que cuelga de su cinturén.
Monta un caballo de guerra ligero llamado Sol, que esta equipado con
silla y arreos.
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Frases Caracteristicas

“La herencia deberia estar basada en méritos, no en ningun aleatorio
orden de nacimiento”.

“En ocasiones, los campesinos podrian encontrarse en posesion de algin
tipo de pequenia cualidad noble u otra, que yo otorgaré. Pero en ningun
sitio encontrards todas las cualidades nobles juntas, excepto en los
propios nobles”.

“La dignidad se debe a la creacion de todas las criaturas a la imagen de
Sigmar. Posiblemente incluso los campesinos también”.

Sentimientos Sobre la Cruzada

“Normalmente, es bueno para los negocios cuando pasan esos grupos de
fanaticos -los Von Speier estan obligados a incrementar la seguridad, e
incrementar la seguridad significa mds dinero para nosotros. Sin
embargo, esta turba fue particularmente grande y perjudicial. Me alegré
de verlos partir”.

Wendell Ott

Humano Patrulla de Caminos, ex Noble

Wendell es el hijo mas joven de una noble familia de Reikland sin
relativa importancia. Actualmente esta profundamente sumido en la
melancolia, tras haber perdido toda su herencia en un tinico y mal
aconsejado negocio empresarial. Para empeorar las cosas, tras descubrir
que Wendell no tenia un penique, su prometida le dejé inmediatamente
por un pretendiente rico. Se uni6 al Blauesblut hace cuatro meses en un
ataque medio suicida y estd poco mejor hoy. Schade esta tratando
desesperadamente de levantarle el animo concediéndole el considerable
favor de capturar los PJs.

Cuando interpretes a Wendell, empieza a hablar siempre con un fuerte y
prolongado suspiro, como si el simple hecho de hablar requiriese una
excesiva cantidad de esfuerzo. Alza las cejas de manera triste y deja caer
la expresion. Balbucea las palabras, y parate de forma intermitente para
pensar mejores maneras de reformular lo que quieres decir. Contradicete,
date cuenta y murmura sobre lo incompetente que eres. Detente en medio
de una sentencia para sollozar con suavidad. Por encima de todo,
transmite la total desesperacion de tu vision del mundo a los jugadores.
Cuando termines, deben sentirse terriblemente apenados por Wendell, o
terriblemente impacientes por que continue la accion.
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Exagera. Juega este encuentro por compasion. Juégalo para reir si tienes
un grupo particularmente cruel de PJs (;no lo son todos?). Pero si
pareciera que los PJs no se divierten en la conversacion, Schade toma el
relevo y lleva bien el asunto, lo que solo promueve la conviccion de
Wendell de que el mundo entero esta contra ¢él.

Puntos de Locura: 2

Habilidades: Charlataneria (Em), Carisma (Em), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int + 10), Cotilleo (Em + 10), Actuar (Msico) (Em),
Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int +10)

Talentos: Etiqueta, Recio, Don de gentes, Resistencia a la magia,
Intelectual, Intrigante, Especialista en armas (Pdlvora)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 15

Armadura (Media): Chaqueta de cuero, Camisa de mallas (Brazos 1,
Cuerpo 3)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 2), Escudo (1d10; Defensivo,
Contundente), Pistola (1d10 + 4; Alcance 8/16; Recarga 1 Completo;
Impactante)

Enseres

Incluso la ropa de Wendell indica su depresion, siendo una arrugada
tunica negra y pantalones. Sus zapatos estan embarrados, un hecho del
que se queja amargamente. Guarda sus balas y polvora en una pequeia
cartuchera en su cinturon. Su caballo de guerra ligero, Tragedia, es negro
con una mancha blanca en su cabeza. Ademas de la silla y los arreos, el
caballo lleva un rollo de cuerda de unos 10 metros de largo.

Frases Caracteristicas

“Huuuuvuuhhhhhhhhhhhhhhhh .

“Tenéis que venir conmigo. Oh si no, ehh, esto... hummmm... Oh, No soy
muy bueno en esto. Nunca seré muy bueno en esto. Es inutil .

“No es la voz de la melancolia. Es... la realidad”. (sollozos)

“No es culpa mia. No sé por qué estoy aqui aun. Debi seguir los consejos
”

de padre e ingresar en el Clero”.

“Eso es lo que mi prometida solia decir, Sigmar la bendiga”
suaves)

. (lloros

“Schade, hazte cargo aqui. Oh. No soy util para nadie”.

Sentimientos Sobre la Cruzada

“¢Cruzada? ;Qué Cruzada? ;Por qué siempre soy el ultimo en
enterarme de esas cosas?”

Toma buena nota de como los PJs tratan a Wendell, ya que podrian
necesitar su ayuda mas tarde en el escenario. La capitulacion inmediata,
palabras amables o comprensivas y expresiones de remordimiento
garantizan a los PJs un amigo de por vida. El sarcasmo, insultos o los
intentos de quebrantar a Wendell delante de sus compaferos se
encuentran con la hostilidad de Wendell y Arnolt Schade.

——

PJs NOBLES Y EL BLAUESBLUT

Cualquier personaje del grupo de nacimiento noble que revele su
herencia y la demuestre, puede recibir un mejor trato de estos
bribones -pero solo si el personaje es (o dice que es) el heredero mas
joven. Estos PJs se llevan la mayor parte de la interminable diatriba
de Schade y ¢l se centra en su conversacion con ellos buscando algiin
converso que sumar a sus filas. Si el personaje le sigue el juego
encontrara que Schade se vuelve mas favorable hacia ¢l o ella y
como tal le ganara como aliado mientras se desarrolla la aventura.
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TRATANDO CON WENDEILL

Wendell no mira a los ojos a los PJs y es dado a los suspiros largos y
balbuceantes. Esta completamente convencido de que el mundo se ha
disefiado con el Gnico propdsito de hacerle miserable. Si los PJs le
desafian a algo, se echa atras inmediatamente y murmura una disculpa
por si incompetencia y falta de estilo social - “Es porque me dejé mi
prometida, estoy seguro”. A menudo echa una mirada de reojo a Schade
para asegurarse, que Schade devuelve con un simple gesto de cabeza de
asentimiento. Luego Wendell traga y despeja su garganta antes de
continuar.

Idealmente los PJs siguen la corriente y permiten que Wendell les
“capture” para reforzar su ego y calmar su melancolia. Una rendicion
educada e inmediata les otorga paraddjicamente la mejor posicion de
negociacion, ya que han hecho un favor a Schade (pero que podrian
arruinar en cualquier momento acosando a Wendell). Si acceden ser
escoltados a Pfeifeldorf sin incidentes, Schade les permite mantener sus
armas y armaduras y seguir en la direccion a la que se dirigian, sin
ninguna interrupcion salvo dos Blauesblut a caballo delante y detras. Por
supuesto, los PJs escuchan sonidos desde el bosque y pueden captar de
vez en cuando el destello de acero de una punta de flecha, lo que prueba
que estan siendo escoltados con atencion. De vez en cuando, Wendell
echa la mirada atras con el temor de que escapen y hagan aflicos su
momento de gloria.

Si los PJs no siguen el juego o acosan a Wendell hasta el llanto (lo que no
es dificil), finalmente Schade se encarga y les regafia por ser tan cruel
con su lugarteniente. Informa a los PJs que tiene una serie de arqueros a
ambos lados de ellos para asegurarse de su cooperacion. Deben de
seguirle de regreso a Pfeifeldorf sin problemas y alli responder por sus
crimenes contra el Imperio. Deben entregar sus armas inmediatamente y
dejarse atar los brazos a la espalda. Si alguno de ellos se resiste, Schade
indica a la mitad de los arqueros que realicen disparos de advertencia a
los pies de los PJs. En respuesta, ocho saetas vuelan desde el bosque
(cuatro de cada direccion), clavandose en el suelo a los pies de los PJs.

Los PJs son superados en nimero y posiblemente en armamento. Pueden
tratar de negociar ensefiando a Schade sus credenciales (o la carta de
libertad dada en el Capitulo I del gancho de los prisioneros). Si este es el
caso, Schade coge la carta y la revisa. Tras finalizar, la dobla y la guarda
en su bolsillo. “El papeleo parece estar en regla”, dice. “Pero yo trabajo
bajo la autoridad de los Von Speier, y esta carta necesita ser examinada
por ellos si voy a renunciar a mi recompensa por vuestra captura.
Permitidme pues actuar como vuestra escolta al pueblo de Pfeifeldorf
donde nuestro escriba verificara la autenticidad de esta carta”. Schade
les permite mantener sus armas de mano y armaduras si estan de acuerdo
en seguirle en paz pero insiste en que deben entregar sus armas de
distancia. También esta receloso de cualquier hechicero en el grupo pero
respeta su dignidad si pueden presentar una licencia y la promesa de no
causar problemas. Si no pueden, no tiene reparos en amordazarles y
atarles, ya que representan un serio peligro para él y sus compaferos.
Cualquier pregunta sobre los crimenes de los que son acusados se
encuentra con el silencio, ya que ni siquiera Schade lo sabe seguro.

Si los PJs deciden luchar, deben ser plenamente conscientes de que es un
esfuerzo arriesgado. Cualquier intento de retirada es cortado por ocho
Blauesblut a caballo, armados con espadas y ballestas. Si los PJs tientan
su suerte en batalla, permite que el combate contintie hasta que un PJ
reciba un Golpe Critico; en este punto Schade ofrece aceptar una
rendicion a cambio de sus armas. Tras atar a los PJs, llama a uno de sus
soldados para proporcionar unos minimos cuidados médicos al PJ herido.
Los cuidados médicos definitivos pueden ser proporcionados por el
galeno en Pfeifeldorf'y debe estimular una sensacion de urgencia en los
PJs restantes.

Durante el viaje a Pfeifeldorf, Schade habla incesantemente de los males
de la progenitura y como de injusto es que toda la riqueza de los nobles
sea transferida solo al heredero mayor, sin tener en cuenta la
conveniencia o el mérito. Analiza la situacion de los Blauesblut y la
desolada situacion en la que se encuentra el pobre Wendell, debida al
menos en parte al sistema de herencia mas comtn por todo el Imperio. Se
queja de que este sistema ha creado una clase marginada dentro de la
nobleza y que hay que hacer algo pronto o de lo contrario el Imperio
podria verse desgarrado por contiendas civiles. Schade es diligente y
apasionado, y sabe cuando explotar una audiencia cautiva, pero deberia
ser obvio para los PJs que ha parloteado largo y tendido a cada uno de los
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Blauesblut sobre este mismo tema. Aunque los exasperados Blauesblut
puede compartir la vision de Schade, estan bastante cansados de escuchar
lo que defiende. Ellos ponen sus ojos en blanco cuando Schade no mira, y
murmuran con tristeza que no pueden escapar a otro de los prolijos

-PFEIFELDORF-

unque la noble familia Von Speier dirige Pfeifeldorf, Lorentz von

Speier ha encomendado las tareas diarias a su Administrador,
Zecharius Lauer. A su vez, Lauer ha contratado un alguacil, un viejo
veterano llamado Reinhardt Neytz, a quién ha dado la responsabilidad de
la seguridad del pueblo. En los ultimos dos afios, mientras los turistas
acaudalados han llevado a Pfeifeldorf como lugar de moda de reposo y
descanso (la nobleza de Altdorf en particular se divierte visitando aldeas
rusticas como pintorescos recordatorios de como vive “la otra gente”), la
necesidad de seguridad se ha incrementado. Lauer contrata a su vez los
servicios del Blauesblut para proporcionar una fuerza armada adicional.
Ademas, desde la Incursion del Caos, el Blauesblut ha estado
constantemente con Von Speier.

Sin embargo, recientemente ha pasado la Cruzada del Nifio y ha dividido
a la aldea en dos grupos: los que contribuyen a la Cruzada del Nifo y los
que no. Hay una tension evidente casi palpable desde el momento de la
llegada: los aldeanos se miran con recelo entre si. Los miembros de la
Cruzada temen que los demas traten de influirles alejandoles de su
reciente salvacion, y el populacho anti Cruzada sospecha con razon que
los miembros de la Cruzada son pescados por su poder politico y
mercantil en virtud de sus cifras. Sin embargo, la mayoria de PNJs con la
que interactian los PJs en este capitulo no pertenecen a la Cruzada del
Nifio (las Ginicas excepciones son los fanaticos y proselitistas). La
mayoria de los Cruzados tienen complejo de persecucion y también
suelen resguardarse para evitar influencias externas que les induzca a
“apartarse del rebaiio”. No te preocupes: Los PJs tendran abundantes
ocasiones de interactuar con los miembros del culto mas adelante en la
campaiia.

BIENVENIDOS A PFEIFELDORF

La manera en que lleguen los PJs depende enteramente de sus acciones
en el encuentro anterior. Pueden llegar con todas sus armas y armaduras o
atados, amordazados y arrastrados detras de los Blauesblut. De todos
modos, su primera vision al llegar a Pfeifeldorf es un nifio de aspecto
demacrado vestido con un sayal que corretea de aqui para alla gritando el
nombre de “;Peladita! jPeladita!”. Si le preguntan, con lagrimas en los
ojos el nifio cuenta como su rata mascota (llamada asi por una mancha
casi incolora de piel en lo alto de su cabeza) desparecio hace tres dias y
no ha regresado. Pregunta a los PJs si han visto pasearse por ahi una rata
pelada, ya que nunca se habia ido tanto tiempo antes. Cuando le
respondan negativamente, el nifio frunce el ceflo y continta buscando.

El pueblo esta en estado de deterioro. Varios edificios se han derrumbado
y muchos residentes llevan montones de basura al lado mas alejado de la
aldea, donde diversos penachos gruesos de humo se enroscan y se elevan
por encima de la copa del bosque. También ha ocurrido algo muy raro
para una aldea donde la mayoria de la gente esta vinculada a la tierra: una
gran cantidad de aldeanos han dejado sus casas, puestos y pertenencias
para seguir tras la Cruzada. Muchos edificios en Pfeifeldorf estan vacios,
abandonados con fervor religioso con sus escasas pertenencias aun en el
interior.

Justo a 10 metros delante de los PJs, dos campesinos, uno alto y otro
bajito, cargan paquetes de basura. De repente, el alto tropieza con el otro,
tirandole al suelo y provocando que sus desechos, a duras penas
contenidos, se desparramen por el suelo. El alto se jacta, “si te hubieras
unido a la Cruzada del Nifio estaria sobre ti la bendicion de la
proteccion de Karly cosas como esta no ocurririan”. El bajito va a sus
pies, tira hacia afuera de un panfleto de los bolsillos del alto y lo rompe.
Atonito, el alto suelta su basura y grita, “;Las palabras de Karl!
jPagano!” antes de tirarse de cabeza hacia el bajito. Ambos desaparecen
en una lluvia de basura agitando los pufios.

Si le preguntan, Schade simplemente se encoge de hombros.
“Bienvenidos a Pfeifeldorf. Estas pequenias contiendas han estado

»

ocurriendo desde que la Cruzada del Nifio paso la semana pasada”.

sermones de su lider de campo. Wendell solloza de forma intermitente
sin ninguna razon aparente. En este punto, los PJs deberian esperar con
gran interés su llegada a Pfeifeldorf, sin importar lo que el destino les
reserve.
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Los PJs son llevados en un destartalado grupo de cepos abiertos hacia la
oficina del Administrador del pueblo, Zecharius Lauer. Lauer es un tipo K‘Lﬁ‘ |
de aspecto agobiado, encorvado sobre un escritorio lleno de papeles. -"‘ﬁ,rwn |
Schade conduce a los PJs a la entrada, donde les dice que se queden o j d |
mientras discute su caso con Lauer, quién entrega a Schade una pequena ‘g i r
bolsa de monedas. Intercambian palabras en voz baja y de vez en cuando (¥,

Lauer mira interrogante sobre los hombros de Schade hacia los PJs. Tras
pasar una tirada Rutinaria (+10) de Percepcion los PJs alertas pueden
oir fragmentos de la conversacion, entre ellos:

“No parecen tan duros”.
“;Estas seguro de que estan haciendo eso? .

“Tengo mis dudas, pero admito que parece la unica
solucion”.

Por ultimo, Lauer hace sefias a los PJs para que avancen.

“Necesito confirmar vuestras historias. El proceso requiere
normalmente uno o dos dias, por paloma, por supuesto. Durante
ese tiempo necesito decidir qué hacer exactamente sobre la
presencia de criminales potenciales en mi aldea”.

Lauer se desplaza en su silla y mira a Schade quién da un gesto de
aprobacion. Continua,

“Parecéis tipos duros y bien preparados que han visto y
sobrevivido a vuestra parte de adversidad. Puedo respetar eso.
Normalmente ponemos en los cepos a los presuntos delincuentes
mientras se revisa su buena fe en busca de falsificacion. Pero
soy un hombre razonable”. Toma un profundo aliento y se
oscurece su semblante. Hay un importante asunto que me
gustaria que atendieran. Si estdis dispuestos a colaborar,
tendréis libertad para moveros por el pueblo durante las
siguientes veinticuatro horas, aunque por supuesto debéis rendir .
vuestras armas. Tenéis mi palabra de que independientemente j
del éxito o fracaso de vuestras investigaciones seréis liberados 1

transcurrido ese tiempo -asumiendo que vuestras afirmaciones P..._?"-’ﬂl
sean auténticas, claro”. 1:-"1"?}‘_‘_- "'1'|
w ¥
|
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PREGUNTAS, PREGUNTAS o
e |
¢Porqué nosotros? Porque tenéis tiempo y parecéis ser competentes. G : |
Ademas, no sois de la aldea y por ello sois imparciales. 1401
o
i
¢Cudl es exactamente la tarea? Investigar. Aqui hay un pequefio mapa A
del pueblo. He marcado la casa donde comenzaréis las investigaciones. K 4
Por favor, deprisa. 1=
, | '1H‘ n
(Qué estamos investigando? Un robo. L .o
(i
¢ Qué ganamos si logramos investigar, eh, lo que sea que estemos finnpet
investigando? La gratitud del pueblo de Pfeifeldorf. Y por supuesto, |
vuestra libertad.

¢ Y si fallamos? Entonces no tendréis la gratitud del pueblo de Pfeifeldorf.
Pero seréis libres de iros, proporcionandoos todo lo que paguéis.

¢Como vas a estar seguro de que cumpliremos con nuestra obligacion?
Ahora es una pregunta sospecha jno? Pero estad tranquilos. Estaréis
acompafiados por el escriba del pueblo, quién hara su propio informe.

¢Es el mismo escriba del pueblo que se supone que esta ocupado
verificando nuestros documentos? Es un hombre con mucho talento.
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Escalz en Metros

1 — Jardin de Morr
2 — Templo de Morr

3 — Mausoleo von Speier

4 — Hacienda von Speier

5 — Establos von Speier

6 — Cuartos criados von Speier
7 — Puerta de entrada von Speier
8 — Francine Arouet

9 — Casita Fochtenberger

| 10 — Molino de Hagen

I1 — Ef Viejo Eysen

12 — Casa de Frau Gertrudt

13 — Casita Schmidt

14 — Ganado de 1a Aldea

15 — Templo Sigmar Abandonada
16 — Casitas inas

17 — Oficina del Alguacil

| 18 — Oficina del Administrador
19 — E1 Gaznate Mojado

20— Casa de Johannes Gephardt

Los PJs podrian hacer algunas preguntas al Administrador, que estan
contestadas en el lateral Preguntas, Preguntas.

En realidad, Lauer esta siendo acosado por una mujer mas bien
desagradable llamada Hester Gertrudt porque hace cuatro dias
desaparecio uno de sus pollos, y esta ansioso de aplacarla endilgado a los
PJs la investigacion. En consecuencia, Lauer es impreciso con los PJs, no
dandoles detalles porque teme que rechacen investigar algo tan poco
importante como la desaparicion de un animal de granja de una lugarefia.
Si los PJs se niegan a cooperar, suspira y luego les informa que a los
presuntos delincuentes técnicamente se les colocan en los cepos de la
aldea mientras sus nombres son absueltos, de todas formas. Hace sefias a
los Blauesblut para que les escolten hasta la carcel - “4 menos, por
supuesto, que Jestais dispuestos a ayudarnos en nuestros momentos de
necesidad? ;Una muestra de buena fe por vuestra parte para poder
Justificar vuestra liberacion a nuestro noble, el honorable Lorentz von
Speier?”

Si los PJs continflan negandose, Lauer cede y les cuenta que estan
investigando un asunto sin importancia, la desaparicion de un pollo de la
granja de una lugarefa. Para endulzar el asunto, afiade que la gallina
pertenece a una joven, bella y soltera dama de la aldea (Lauer no esta
§ mintiendo del todo aqui: Frau Gertrudt esta soltera) que estaria muy
agradecida por la ayuda. Los PJs que pregunten por qué no fue mas
comunicativo con esta informacion anteriormente haran ceder del todo la
resistencia de Lauer: les dice que Frau Gertrudt es un monstruo de mujer
y €l lo consideraria un favor personal si simplemente fueran a su casa e
hicieran como si investigaran la desaparicion -no tienen que encontrar al
i pollo, ni siquiera buscar demasiado, solo necesitan hacer algo que
’ aplaque a la mujer para que deje de molestarle. El traté de decirle que era
i muy probable que fuera algin miembro hambriento de la Cruzada -de
hecho, el pueblo ha sido saqueado, aunque desafortunadamente, el animal
desaparecio después de que la turba partiera hace tres dias, y ella ha
1) estado en pie de guerra desde entonces.
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= En este punto, Lauer esta dispuesto a ofrecer a los PJs 3 co a cada uno (de

su fondo personal; ha ido desfalcando pequeiias cantidades de dinero a

\ los Von Speier durante aflos) por su tiempo, un Karl ahora y dos mas al
finalizar la investigacion. Si los PJs aun no estan dispuestos a cooperar,
Lauer lamentablemente los entrega al alguacil del pueblo, Reinhardt
Neytz, con orden de encerrarlos por la “seguridad y bienestar general de
Pfeifeldorf”.

————

-

Les hace pasar veinticuatro horas en los cepos de la aldea, sometidos a
todos los abusos que los aldeanos enojados pueden elegir amontonar
sobre ellos, y luego les libera como prometio. Los PJs podrian
arrepentirse de tomar este curso de la accion cuando se desarrollen
inevitablemente los sucesos detallados en ;Climax Anulado?

Lauer informa a los PJs de una ultima cosa antes de que partan: si sus
papeles realmente no son buenos como prometieron, ellos representan
una inversion valiosa para él en términos de recompensa econémica por
su captura. Por tanto, ha mantenido la guardia de Blauesblut en las
afueras de Pfeifeldorf para evitar su salida. Si intentan dejar Pfeifeldorf
en cualquier momento antes de que él personalmente les dé permiso,
seran asaeteados hasta morir. A continuacion se despide y les desea
buena suerte deseandoles una agradable estancia en Pfeifeldorf.

EL CURIOSO ESCRIBA DEL
PUEBLO

Si los PJs acceden, les presentan al escriba de la aldea, un Enano llamado
Dwali Runeborn. Dwali siempre parece algo irritado. Esta irritado de
vivir en un aldea Humana, en un espacio abierto en la superficie, en vez
de en el interior de un reino Enano bajo confortantes montafias. Esta
irritado de que su investigacion no repercuta en los Maestros del Saber de
su clan natal y por ello tenga que continuar sus experimentos en los
dominios de los Hombres. Y esta especialmente irritado de haber sido
apartado de sus estudios para hacer de nifiera de un grupo de Humanos
que estan buscando un pollo perdido.

Dwali es un tipo reservado, dotado de muy pocas habilidades sociales
(incluso para un Enano). Parece complacerse en interpretar trocitos
imprecisos de conversacion como peor le convenga, aunque solo sea para
ver el disgusto de retorcerse a los Humanos; de hecho, siempre esta
buscando tales oportunidades. En consecuencia, las facciones de Dwali
estan esculpidas en una extrafia mezcla de recelo, desconfianza y
desconcierto moderado.

Viviendo en un estado perpetuo de distraccion, Dwali a menudo vacila en
medio de una conversacion mientras su mente regresa a asuntos mas

importantes. Pasa la mayor parte de su tiempo garabateando en su grueso
diario, tomando extensas notas de sus teorias favoritas sobre dispositivos
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impulsados por vapor. Esté tan interesado en su trabajo, que suele
ignorar lo que ocurre alrededor de ¢1, murmurando y chasqueando la
lengua en sefial de desaprobacion todo el tiempo. Dwali usa abundante
Khazalid cuando murmura o habla a los PJs. Sus investigaciones son
“una carga de kruk” (una vena de metal decepcionante) o “un grik
sangriento” (dolor causado por agacharse en minas estrechas). Los
mismos jugadores son “skrati” (malos buscadores) y si son Humanos,
bien pudieran ser llamados “wattock umgi” (mineros fracasados de la
raza de cosas de pacotilla) o “grumbaki umgi” (lloriqueo popular de
pacotilla). Los personajes que cometan errores oyen “Or dok af bok” (te
veo golpeandote de cabeza con una pared de mina) o simplemente un
pequeiio gesto de desaprobacion. Si alguien parece entender Khazalid o
intenta una conversacion en esa lengua, Dwali deja de usar abruptamente
esos términos y se niega a hablar nada mas en Reikspiel.

Dwali estd incomodo con PJs Enanos alrededor, y hace lo que puede por
ignorarles y si le obligan a hablar con ellos, les trata como Humanos.
Después de todo, son sus compaiieros Enanos los que le condujeron a su
exilio.

LLEVAR BIEN AL ESCRIBA ENANO

Dwali puede ser un recurso util para los PJs durante esta parte de la
campafia. Sabe donde esta todo en el pueblo, puede realizar
presentaciones a diversos PNJs (no nobles) y es comunicativo respecto a
cualquier informacion que los PJs puedan requerir ya que desea
prescindir de esta tonteria y regresar a su investigacion. Puedes usarlo
incluso para dar consejos utiles cuando los PJs se atasquen en sus
investigaciones. Sin embargo, ten cuidado, evita que Dwali se convierta
simplemente en tu portavoz. Por cada informacion precisa que
comunique Dwali, ofrece un rumor que sea tentador pero falso; quizas
Dwali se ha irritado con los PJs por alguna ofensa imaginaria, o quizas
simplemente no tiene acceso a la informacion correcta -los aldeanos de
Pfeifeldorf, después de todo, no se codean precisamente con el Enano, y
de seguro que no esta familiarizado con los ultimos rumores que
circulan. No permitas que los PJs se vuelvan perezosos y confien
demasiado en Dwali; encargate de que le corrijan si sienten que es
necesario verificar de forma independiente la informacion que
proporciona.

DEJA QUE SE INICIE(N) LA(S)
INVESTIGACION(ES)

La casa de Frau Gertrudt es una construccion antigua y rechoncha de un
solo piso que parece mantenerse unida por parches de loco, roca y la pura
fuerza de voluntad. En la parta trasera hay un gallinero y al este una
pequeiia parcela de tierra para el pastoreo y la agricultura. Un camino de
tierra conduce desde la carretera principal hasta una tnica y gran puerta
de madera astillada en el frente de la estructura. Por su parte, Dwali
verifica que los PJs estan en la casa correcta, pero se queda atras en la
carretera a menos que especificamente se le presione para continuar, esta
ocupado garabateando.

La casa directamente al oeste de la de Gertrudt es un bullicio de
actividad. Ademas de un fanatico cantando alabanzas de Karl, la
Reencarnacion de Sigmar, muchos aldeanos llevan cepillos y cubos de
agua del rio cercano y entran en la casa. Otros aldeanos salen y vierten un
liquido de color oscuro en el suelo antes de dirigirse al rio para rellenar
sus cubos. Si se para y pregunta a alguno de los aldeanos, son muy
explicitos sobre el unico conocimiento real que les preocupa del suceso:
el suicidio de uno de los comerciantes mas destacados de Pfeifeldorf tuvo
lugar en esta casa hace dos dias. Cualquier otro conocimiento recogido de
los aldeanos son especulaciones, rumores o habladurias. Ver el lateral La
Fabrica de Rumores.

Tras escuchar a diversos aldeanos sobre el asunto Schmidt, los PJs
pueden decidir continuar su investigacion sobre el pollo perdido o
intentar investigar el suicidio, especialmente a la luz de la revelacion de
que Herr Schmidt pudo haber estado involucrado en una secta de sangre.
Si los PJs consultan a Lauer en este momento, ¢l les informa de que la
casa Schmidt es una residencia privada perteneciente a personas que eran
destacados miembros de la comunidad, y como tal esta fuera de los
limites de los PJs. Lauer ya ha realizado su propia investigacion sobre el
suicidio, cuyos resultados, comunica con alegria a los PJs, no son de su
incumbencia. También se pregunta por qué los PJs no estan llevando a
cabo la investigacion que ordené (y posiblemente pagd) que hicieran.

0

LA FABRICA DE RUMORES

“Es una pena, efectivamente. La pobre viuda Schmidt tiene que
continuar y gestionar ahora todo el negocio sin él. ;Por qué los
hombres solo piensan en ellos mismos?”

“Primero los animales empiezan a desaparecer, y ahora esto. Es un
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mal presagio para Pfeifeldorf, tan seguro como que estoy aqui”.

“No prestes a tencion al resto de esta gente; son tan ciegos como un
murciélago y ni la mitad de sabios. ;Quieres saber lo que ocurrio
realmente? El pollo de Frau Gertrudt, jel que desaparecio hace
unos dias? Es el verdadero culpable. Muto hace dos dias en un pollo
gigante de pelea de tres piernas, y picoteo al pobre tipejo hasta la
muerte. Lo vi con mis propios ojos, lo hice”.

“Herr Schmidt se ocultaba tras una buena apariencia, pero se decia
ultimamente que estaba involucrado en las artes oscuras. Miembro
de una secta de sangre era, tan seguro como que estoy aqui. No
deberia sorprender escuchar en nada las pezuiias de los cazadores
de brujas, para quemar los cuerpos, sabes. Nunca se es demasiado

3

prudente, digo yo”.

“Sospecho que la mujer tiene la culpa. Siempre regafiando al pobre
atareado Herr Schmidt. Si le hubiera abandonado, aun estaria con

2

nosotros. Morr le tenga en su gloria”.
& 2 ; ] 7
‘No busques una razén pos no hay na' que explique estas cosas”.

“Fue el paso de la Cruzada del Nifio, eso es lo que en él hizo.
Confundio a un buen niimero de gente aqui en Pfeifeldorf, incluso
sedujo a nuestro sacerdote de Sigmar, quién abandoné su Templo y
les siguio. Pero el panadero, se debatia entre la antigua fe de su
esposa y la nueva, y he oido que le volvio loco”.

Si los PJs tienen intencion de investigar el suicidio de Schmidt solo
tienen que ser sutiles, inteligentes o ambos. Frau Schmidt esta en estado
de duelo y entrevistarla requiere al menos delicadeza. Reunirse con
Francine Arouet (ver El Gaznate Mojado en la pagina 47) antes de
comenzar la investigacion de Schmidt deberia transmitir algunas ideas
utiles, pero si son perseverantes al comienzo de la investigacion del
suicidio, de todas formas, déjales tenerlas. Por supuesto, el caso del pollo "
desaparecido aun aguarda su atencion. Los detalles de ambas :
investigaciones se pueden encontrar en las siguientes secciones.
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LA IMPERTURBABLE FRAU N
g
el
GERTRUDT o9
7
Hester Gertrudt se encuentra actualmente fuera de su casa, esparciendo .“E—r I
barro sobre una serie de pintadas garabateadas en sus paredes. Si alguno =
de los PJs tiene estudios y puede leer Reikspiel, puede discernir los iy
siguientes mensajes, que también se encuentran pintados, escritos o oy
tallados en muchas otras estructuras por todo Pfeifeldorf. r ol &

“Convierte tu alma a la reencarnacion de Sigmar”.
“Pisa con sabiduria o la sabiduria te pisoteard”.

“Pueda Nifio-Karl bendecirnos y velar por todos nosotros,
pues Karl-Franz no”.

“ Estremeceos, falsos pretendientes! Llorad y lamentaos,
pues el juicio ha llegado”.

Frau Gertrudt es una mujer gigante, totalmente en pie mide 1'93 metrosy
es casi igual de ancha. Habiendo visto tantas primaveras como cincuenta

y tres (lo cierto es, que se quita algunos aflos), es impaciente, brusca y no
aguanta la minima tonteria. A pesar de su imponente fisico, es respetada

por la mayoria de los aldeanos, asombrados por su edad y su mente
brillante y a menudo buscan su consejo en asuntos de toda indole. Esta
por tanto al corriente de todo lo que ocurre en la aldea, y podria ser una
importante fuente de informacion para los PJs, si no desconfiara por
completo de los extrafios.
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Mientras los PJs se aproximan, Frau Gertrudt esta ocupada maldiciendo a
los miembros de la Cruzada responsables de los garabatos sobre sus
paredes. Mira con enojo al PJ mas alto que se aproxime y pregunta,

“;Qué queréis? No os conozco a ninguno. ;Sois rezagados
de la maldita Cruzada? Oh, oh, ;Es Dwali el que merodea por
alli atras? ;Qué estas haciendo con forasteros ahora?
Demasiado bueno para nosotros los Pfeifeldorfers, jeh? La
viruela os caiga”.

Si vacilan al responder, el cefio de Gertrudt se frunce intensamente y
continua:

“;Bien? Aclaremos. jPor qué merodedis por mi casa?
Tengo un monton de cosas que hacer hoy y no estdis en la
lista”.
Cuando se vuelva evidente de que los PJs estan aqui por orden de Lauer,
Frau Gertrudt se vuelve incluso mas irritada. Mirando sobre sus hombros
(y muy posiblemente también cabezas) hacia el oficial Administrador,
dice,

“O sea, jque ese imbécil me esta emperiando a un puiiado
de extrarios? Ya veo lo que estd pasando aqui”.

Mira de nuevo a los PJs,

“;Qué os hace pensar que encontraréis a mi Gretta? Hace
ya cuatro dias que se ha ido”.

Independientemente de la respuesta, Gertrudt suspira.

“Desaparecio alla atras, seguidme. Cuidado con las botas
si las queréis mantener limpias, hay barro”.

Frau Gertrudt conduce a los PJs al gallinero tras su casa. Cuenta sus
pollos uno por uno:

“Agnes, Otilia, Genevieve, Irmed, y alli esta Hans, alli”.

Se gira hacia los PJs.

_____#1

PREGUNTAS PARA LA DAMA

Los PJs pueden tener abundantes preguntas para Frau Gertrudt. Aqui
hay un listado con algunas de las mas comunes.

¢Tiene alguien en el pueblo algo contra tuya? ;Alguien que te guarde
rencor? (Contra mi? ;Qué estas insinuando? Por supuesto que no.

¢Te has encontrado con alguien recientemente? No. Y hasta donde yo
sé, nadie tiene a Gretta.

¢Habia alguien en casa o alrededor en el momento en que desaparecio
el pollo? Ahora que lo mencionas, como no, El Viejo Eysen estaba
trabajando sus tierras, esas, justo enfrente de las mias. Podria ser
interesante tener una charla con él.

¢Hay alguien en el pueblo particularmente aficionado a tus pollos?
Por supuesto, son la envidia de Pfeifeldorf. Pero ahora que lo pienso,
Herr Neytz el alguacil tenia una mirada hambrienta en sus ojos que ha
desaparecido hace algunas noches. ;No crees que ha pillado uno
durante sus rondas?

¢Donde podemos encontrar a Herr Neytz? Normalmente juega a las
cartas en el Gaznate Mojado. Si tiene mi pollo, haganmelo saber y yo
me encargo del resto.

¢JQué es todo eso escrito por fuera de tu casa? Esa condenada Cruzada
pasé por aqui la semana pasada. No cuidan a nadie en el mundo salvo a
ellos mismos. No sali muy mal parada, pero casi destruyen toda la
finca de Eysen, con su campamento y su pisoteo y su salida.
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No habréis visto a Gretta en algun lado ;Verdad? Algin vil
sinvergiienza la robo, es por eso. Y no fue esa sangrienta
Cruzada, si es lo que estdis pensando. Los animales siguen
desapareciendo, y la Cruzada se fue hace tres dias. Por lo que
quiero saber quién cogio a Gretta. jA qué estdis esperando? El
gallinero esta alli. Echadle un buen vistazo al lugar, pero
dejadlo todo justo donde lo encontrdais. Tengo un ojo encima de
VoSsotros.

Con esto, Gertrudt camina al lateral de su casa y comienza a embarrarlo
una vez mas. Cumpliendo su palabra, nunca quita el ojo a los PJs.

EL GALLINERO DE GERTRUDT

Una cuidadosa inspeccion del gallinero se convierte en una Ginica pista
solitaria. Una tirada Rutinaria (+10) de Buscar (si ninguno de los PJs
tiene éxito dale la informacion al de la tirada mas baja) revela un pufiado
particular de heno en la esquina mas alejada del gallinero que parece
atraer a un conjunto de moscas. Levantar el manojo revela una rayita de
sangre. Una tirada de Rastrear conduce al este, antes de terminar en una
valla rota rodeando la propiedad del Viejo Eysen. Una tirada Desafiante
(-10) de Buscar revela varias fragiles hilachas purpuras atrapadas en uno
de los bordes afilados de la madera rota.

En este punto, los PJs deberian tener algtin indicio de que el pollo ha
encontrado un final horrible y devolver su atencion de nuevo hacia Frau
Gertrudt. Algunas preguntas tipicas estan respondidas en el lateral
Preguntas Para la Dama.

Tras interrogar a Frau Gertrudt los PJs podrian tener dos pistas: El Viejo
Eysen y Reinhardt Neytz. Es posible que los PJs quieran parar aqui la
investigacion, pues ya han “hecho el paripé”. Si es asi, Dwali asoma de
sus papeles y les informa de que ni Zecharius Lauer ni Frau Gertrudt
encontraran aceptables sus esfuerzos, hasta que por lo menos conversen
con las dos personas de las que habla Gertrudt -Dwali es muy consciente
del temperamento tanto de Frau como del Administrador. Tras decir esto,
si ninguno de los PJs hace una observacion que pueda ser interpretado
como un insulto, vuelve de nuevo a garabatear en su cuaderno.

EL VIEJO EYSEN

En contraste con Frau Gertrudt, a quién aun le queda ingenio, El Viejo
Eysen ha sido testigo de casi sesenta primaveras y su mente se esta
empezando a deshilachar. Se le conoce como “El Viejo Eysen” durante
tanto tiempo que nadie recuerda su nombre, ni siquiera el propio Eysen.
Ademas, esta notoriamente sordo y no se entera nunca correctamente de
lo que le hablan la primera vez, ni siquiera gritandole directamente en su
enorme “Cornetilla” (que, en cualquier caso, es tan pesada que a menudo
la deja en su umbral). Por ello muchos pueblerinos han dejado de hablar
por completo a Eysen, a lo que el viejo se adapta bien.

Desafortunadamente, el Viejo Eysen también esta casi ciego -sus pupilas
parecen blanco mate en vez del negro normal. Nada de esto evita que
cuide su pequefia granja cada mafana, pero su naturaleza olvidadiza a
menudo implica que realiza las mismas faenas dos y a veces tres veces o
mas. Los aldeanos bondadosos le dejan anénimas cestas de ayuda por la
noche -andénimas, por supuesto, pues no tienen que hablar con él por la
mafiana, ya que es una tarea dificil en el mejor de los casos.

Puede encontrarse e Eysen trabajando en sus huertas plantando semillas.
No importa la estacion del afio que sea, Eysen hace tiempo que dejo de
llevar un registro y de todas formas, sus “semillas” son en su mayoria
pequefias piedras. Sus manos estan mugrientas, pero poco mas que el
resto de su cuerpo; Eysen desprecia el agua y necesita ambas manos para
contar el nimero de afos desde que tomo un bafio. Una tirada Rutinaria
(+10) de Percepcién permite vislumbrar cicatrices de latigazos recién
curadas que cruzan su espalda, vistas a través de las desgarradas ropas de
trabajo de Eysen. Desestima cualquier pregunta sobre las cicatrices con

»

un gesto de su mano. “No vale la pena”.

La mayor parte de su zona de siembra parece haber sido pisoteada por
muchos pies, y aparentemente se han usado grandes zonas como lugares
de acampada, con tallos de plantas doblados y torcidos esparcidos
aparentemente al azar. Un breve repaso al lugar revela los restos de varias
hogueras, y una parte considerable de la valla que rodea las tierras de
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Eysen se ha roto por completo. La madera carbonizada de las hogueras
coincide con la madera de la valla rota. Es evidente que por aqui paso
hace poco una horda de personas y dejo un buen lio tras de si. Por
supuesto, Eysen es ajeno al estado de sus campos.

Eysen no tiene mucha informacion util para los PJs: ver el cuadro
Trayendo a Eysen a la Vida. La unica pista reveladora que puede
ofrecer, asumiendo por supuesto, que comprenda lo que los PJs estén
buscando, es un trozo de tela desgarrado con el que tropezé mientras
plantaba semillas hace tres dias, la mafiana después de que el pollo
desapareciera. Antes de que revele esta informacion, los PJs deben hacer
comprender a Eysen dos cosas: uno de los pollos de Frau Gertrudt ha
desaparecido y su desaparicion ocurri6 hace algunos dias. Solo una vez
Eysen comprenda ambas informaciones (lo que tipicamente requiere
representar la conversacion con muchos gestos de mano y posiblemente
dibujar en el lodo), revelara el trozo de tela desgarrado.

Si los PJs no consiguen transmitir esta informacion, o si concluyen muy
rapido que Eysen no es una fuente (til de informacion, dales a cada uno
una tirada Desafiante (-10) de Percepcion. Superar esta tirada les
permite descubrir el trozo de tela desgarrada sobresaliendo ligeramente
del bolsillo de Eysen.

El trozo de tela lleva repetida una marca de lo que parece ser un antiguo
blason familiar o heraldica: un escudo con adornos dorados con un
fondo parpura encerrando a un leén rampante (ver Documento 5). Una
tirada Muy Dificil (-30) de Sabiduria académica (Heraldica)
identifica el blason como asociado a la familia Hollenbach, un
descubrimiento util y que ayuda a los PJs extremadamente en la
posterior investigacion sobre la familia (Ver Regresando a Gephardt
en la pagina 53).

Eysen esta bastante encarifiado con el trozo de tela y cree que le trae
buena suerte, pues su memoria esta inusualmente aguda respecto a
cuando lo encontrd (hace cuatro dias), y donde estaba (colgando de un
trozo de valla rota). No lo entrega sin algun tipo de compensacion. No
usa dinero, pero tiene debilidad por el pastel. Accede a cambiar su
talisman de buena suerte por un trozo del famoso Pastel de Pichon del
Pantano de Francine Arouet -la rana es el ingrediente clave- que puede
conseguirse visitandola en el Gaznate Mojado, la inica taberna del
pueblo.

Por supuesto, los PJs podrian tomar el camino facil y robarselo. Ese
acto, aunque mezquino, seguramente tenga éxito. Eysen no opondra
mucha resistencia, y probablemente olvidara tanto el robo como la tela
en la siguiente hora (desde luego en ningun caso recordara haber
hablado con los PJs). Sin embargo, hay una posibilidad de que el robo
sea presenciado por alguno de los pueblerinos. Muchos de ellos estan de
un lado para otro ocupados en la limpieza tras el desastre dejado por el
paso de la Cruzada del Nifio, y la gente de Pfeifeldorf no son nada sin
cotilleos notorios. Si se presencia, las noticias de este terrible robo se
extenderan rapidamente por el pueblo, y los PJs podrian encontrar que de
repente los aldeanos se vuelven en el mejor de los casos mas silenciosos,
nada cooperativos o incluso hostiles en el peor.

Sin embargo, si los PJs toman precauciones para evitar ser vistos, es
probable que no haya malas consecuencias para tan grosera conducta.

EL GAZNATE MOJADO

El Gaznate Mojado es la unica taberna de Pfeifeldorf, un pequefio
edificio con tres dormitorios regentado por su duefio Mertin Kleinschrott.
Fueran de la taberna los PJs encuentran a un fanatico de la Cruzada del
Nifio, quién les previene de entrar en ese “antro de iniquidad”y les
ofrece la salvacion si simplemente prestan atencion a la sabiduria de la
Reencarnacion de Sigmar. No tiene informacion util que dar.

Herr Kleinschrott es un hombre larguirucho, flaco y demacrado, que
parece estar sufriendo de alguna enfermedad degenerativa. De vez en
cuando tose suavemente sobre su sucio pafiuelo, que evita plegar
innecesariamente para tales ocasiones en el bolsillo izquierdo del pecho.
Cree que le queda poco tiempo en el mundo por lo que esta preparando a
su mas bien corpulento y joven hijo Pauls para que le releve cuando ¢l
muera. Pauls es algo revoltoso pero esta profundamente interesando en
los visitantes -especialmente aventureros- y sus historias de lugares lejos
de los confines de Pfeifeldorf.

TRAYENDO A EYSEN A LA VIDA

Los ojos, los oidos y la mente del Viejo Eysen ya no son lo que eran.
Siempre escudrifiando sin recibir ningn beneficio por sus esfuerzos, a
menudo confunde a la gente con percheros o arboles y les trata en
consecuencia. Es capaz de distinguir formas grandes asi como la luz y la
oscuridad. Si se da cuenta de que la mancha amorfa delante de ¢l es otra
persona, no tiene reparos en colocar sus sucias manos sobre la cara de la
persona con el fin de tener una idea de a quién se parece.

Nunca escucha fragmentos de didlogos correctamente a la primera, pero
lleva a cabo con alegria cualquier interpretacion que suene vagamente
similar, incluso si no parecen tener sentido. Como de hecho ocurre,
Eysen ha descubierto hace mucho tiempo que las conversaciones suelen
ser mas cortas y la gente le deja en paz mucho antes si las conversaciones
no tienen ningtn sentido. Es particularmente aficionado a la comida (el
gusto es ya el tnico sentido que parece funcionarle normalmente), y a
menudo recurre a sus comidas y alimentos preferidos cuando
francamente no entiende ni una palabra de lo que la otra persona le esta
diciendo. Eysen es pragmatico y alegre, pero sobre todo, breve. Tiene
trabajo que hacer.

Diviértete con la conversacion. Juega con similitudes como guia para los
malentendidos de Eysen y dirige el tema hacia la comida. Por tltimo, si
la conversacion parece ir demasiado bien, Eysen simplemente se duerme.
Algunos ejemplos a seguir.

¢Te importa si buscamos en tu casa? Na’e tenido problemas con
ninguna rata desde que consegui un gato. Se encargd buenamente de
la rata, pero luego se levanto y desaparecio la semana pasada.

Frau Gertrudt perdio su pollo. Lo siento no tengo adobo aqui.

¢Donde estabas trabajando tus tierras hace algunas noches? ;Necesitas
curarte? El templo esta al otro lado de la ciudad.

¢ Vino alguien sospechoso por aqui hace cuatro dias?
27777277777777777777777.

Viste o escuchaste algo... eh, no vale la pena. No tiene jugo, solo es la
pera. Ayudaros, hay muchas mas de donde vino, esto es, a menos
que la maldita cabra se haya ido de nuevo.

'S

i T

Si los PJs pasan algo de tiempo con el tabernero, ¢l les pregunta primero
de donde provienen y luego si han visto a un sarnoso perro marrén en sus
desplazamientos. Cuando contesten negativamente, comenta:

Lastima. Solia haber un perro pequerio y tranquilo que
consegui para mis clientes leftafers. No he visto al chucho desde
hace casi una semana, y empiezo a pensar que he perdido a la
criatura. De todas formas, no hay nada para él. Entonces ;jqué
van a tomar?

Si los PJs preguntan sobre los animales desaparecidos, Kleinschrott se
inclina en complicidad, como si estuviera a punto de susurrar algo, y
luego tose en la cara al PJ mas cerca. “Lo siento”, dice, luego se quita su
humedo pafiuelo para limpiar al PJ. Si el PJ lo permite, debe superar una
tirada Desafiante (-10) de Resistencia o contraer la Tos Gorgojosa (ver
WJIDR). Tras disculpase profusamente una y otra vez, concede su
revelacion de los animales desaparecidos:

Es una secta de sangre, por lo que he oido. Extendiéndose
por el pueblo; convirtiendo a la por otro lado buena gente- a las
fuerzas oscuras. Es mds que probable que eso fuera lo ocurrido
a nuestro panadero. Primero hacen cosas a los animales -
terribles, cosas terribles- luego pasan a las personas. Podria ser
cualquier del pueblo, aunque apuesto que los cazadores de
brujas estardan con suficiente antelacion para arreglarlo todo.

Desafortunadamente es todo lo que Kleinschrott sabe. Por supuesto, para
llevar una taberna estd muy mal informado de las idas y venidas de la
gente en Pfeifeldorf, albergando una hiimeda tos crénica que hace que
estar al dia de los sucesos actuales sea algo dificil.
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La taberna esta en buenas condiciones salvo por los garabatos de su
exterior, de naturaleza similar a los mensajes de la casa de Frau Gertrudt.
.-r El interior parece como si hubiera sobrevivido al paso de la Cruzada del
i:"“' Nifio relativamente indemne, y de hecho, instruidos para “evitar entrar a
ese antro de perdicion” los sectarios evitaron en gran medida el lugar. Es
uno de los poquisimos edificios en Pfeifeldorf que permanece
mayormente como era antes del paso de la Cruzada.

F o f A continuacion se describe con detalle a los aldeanos que se suelen
encontrar dentro del Gaznate:

Reinhardt Neytz
Alguacil Humano, ex Soldado
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Habilidades: Sabiduria académica (Leyes) (Int), Criar animales (Int),
Carisma (Em), Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esquivar (Ag), Jugar (Int), Cotilleo (Em + 10), Intimidar (F + 1 0),
Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int)
Talentos: Oido aguzado, Vista excelente, Don de gentes, Desenvainado
rapido, Recarga rapida, Especialista en armas (Po6lvora), Golpe
poderoso, Golpe conmocionador

Combate

Reinhardt es un hombre alto e imponente, aunque no tanto como Frau
Gertrudt. Neytz es abstemio y rechaza todo tipo de bebidas alcohodlicas
pero disfruta de la compaiiia de los aldeanos que encuentra en la taberna
engatusandolos para contar historias de sus dias en el Ejército Imperial.

Neytz tiene dos defectos: es extremadamente competitivo a las cartas y
no aguanta el licor (esta es la verdadera razon detras de su aversion al
alcohol, aunque prefiere expresar su abstinencia en términos morales
como una prueba de voluntad y singular devocion a Sigmar). De hecho,
incluso el primer sorbo de cerveza sirve para despuntar sus inhibiciones.
A menudo ha despertado faltandole varias horas de dignos recuerdos tras
beber algunas cervezas, solo para recordar (a veces muy groseramente)
que largd muchas cosas que deberia haber callado. Su puesto de alguacil
le hace estar al tanto de muchos asuntos privados y confidenciales, y es
muy consciente de que se buscaria la ruina si alguna vez afloja la lengua
sobre alguno de estos sensibles asuntos. Por ello, para asegurarse
continuar en su retribuido empleo, se ha esforzado en evitar por completo
vino y alcoholes. La abstinencia hace de la taberna un lugar peligroso
para pasar el tiempo, pero hasta ahora, ha tenido éxito en sus esfuerzos de
evitar el alcohol, mientras sigue entreteniendo -y se entretiene- con sus
compafieros aldeanos; y no esta dispuesto a renunciar a ello.

La primera visita a Neytz de los PJs deberia encontrarse con un cortés
rechazo. Actualmente participa en un estimulante juego de Altezas
Ensangrentadas, un popular juego de cartas importado de Bretonia donde
esilegal, y se niega a dispensar cualquier informacioén, incluso cuando le
informen que estan en un asunto oficial del administrador del pueblo. Si
es presionado, se vuelve mas contundente: simple y llanamente, son
forasteros, no confia en ellos y no participara en nada mas que en una
conversacion simple y superficial. Si Lauer tiene alguna pregunta para
Neytz, informa a los PJs, Lauer puede preguntarle personalmente.

Para soltar la lengua del Alguacil los PJs deben descubrir que se vuelve
muy receptivo y sociable cuando bebe (Francine Arouet lo sabe y esta
sentada en una mesa diferente de la taberna), y luego acudir con un plan
adecuado para conseguir que el buen Alguacil beba. El mas exitoso de los
planes seria el que mezcle el alcohol con la debilidad de Neytz por las
cartas. Por ejemplo, un PJ podria jactarse de que es el mejor en la taberna
jugando a Altezas Ensangrentadas, con una advertencia: el perdedor de
= cada ronda debe consumir un gran vaso de aguamiel hasta que uno se
. desmaye (los PJs con la habilidad de Consumir alcohol tendran especial

: éxito). Neytz se esfuerza por un momento ya que su abstinencia y sentido
de auto preservacion luchan contra su naturaleza competitiva, pero si se
impugna su honor como jugador de cartas o si se sugiere que de algiin
modo tiene miedo a probar su temple de esa manera, anuncia que se unira
a la refriega de inmediato.

El juego de cartas puede resolverse de dos maneras: tiradas enfrentadas
de Jugar en las que Neytz tiene un bono de +20 o jugando realmente a
las cartas (espadas o corazones son suficientes) durante la partida. Si los
PJs ganan dos rondas de tres, el alcohol ingerido sufre efecto sobre Neytz
y se desinhibe inusitadamente. Dice a los PJs que vio a Walther Schnee,
su comisario, paseando tras el toque de queda hace cuatro noches, lo que
era extrafio porque las patrullas se alternan cada noche. Neytz relata
entonces tres o cuatro historias sorprendentes, tras lo cual eructa

iy ruidosamente y se desmaya enseguida. Cualquier PNJ que estuviera

; jugando sentado ahi se queda pasmado en silencio brevemente, luego
lentamente reine sus monedas y sale de la taberna.

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 13

Armadura (Ligera): Armadura de cuero completa (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Arma de fuego (1d10 + 4;
Alcance 24/48; Recarga 2 Completo; Impactante, Poco fiable)

Enseres

Reinhardt viste ropas de calidad, impecablemente confeccionadas por un
amigo de la familia que vive en las afueras de Altdorf. La marca del
fabricante se encuentra en el dobladillo, una gran X. Posee un caballo
llamado Ruben, que guarda en un establo local. Es bastante aficionado a
su caballo y a veces se le puede encontrar alimentandole con manzanas.

Frases Caracteristicas

“No hablo con extraiios”.

“; Tienes problemas de oido, hijo? He dicho que no hablo con extraiios”.
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“Lo mejor seria que continuaras tu camino”.

Sentimientos Sobre la Cruzada

“Manada de fandticos, eso es lo que son. Han dividido al pueblo con sus
habladurias de salvacion y el renacimiento de Sigmar. Nunca he estado
tan ocupado en toda mi vida. Haz tu apuesta, hijo, ;o vas a quedarte
mirando tus cartas todo el dia?”

Francine Arouet

Agitador Humano

Francine-Marie Arouet es una exiliada Bretoniana, obligada a emigrar al
Imperio tras publicar un folleto mas bien mordaz aunque politicamente
popular censurando el “execrable sistema de casta” de los Bretonianos.
Ha protestado durante afios contra la forma de gobierno Bretoniano, y es
muy habladora con cualquier que la escuche. Arouet es una persona
extraordinariamente ingeniosa y encantadora que esconde sus
intenciones, con la esperanza de que los recuerdos de su pasado traten de
desvanecerse para que pueda regresar a Bretonia y reanudar la impresion
de sus folletos. Si falla esto, planea trasladarse a Marienburgo pronto y
asumir un seudoénimo bajo el que publicar panfletos que pueda exportar
legalmente a Bretonia. Ve su estancia en Pfeifeldorf como una
oportunidad de estudiar a los rasticos del Imperio, y obtener una vision
de primera mano de como el sistema politico del Imperio afecta a los
plebeyos. Hasta ahora, esta impresionada por la cantidad de plebeyos del
Imperio en relacion a sus homologos de Bretonia pero todavia denuncia
lo que considera un limite de clase artificial entre la nobleza y el
campesinado. Habla Reikspiel fluidamente con un indicio de acento
Bretoniano.

Frases Caracteristicas

“Ez pelig’oso tener razon c'ando erl Emperador esta equivocado”.

“He hecho solamente una o’acion a lia Dama, una muy cota: 'O Dama,

»

ridiculiza a mirs enemigos’. Y lia Dama me lia concedio”.

»

“Si Sigmar no existe, ez necesaio inventa’to”.

“Pa’a tener éxito en Bretonia no ez suficiente ser estiupido, debes
”

también ser bien educado”.

Sentimientos Sobre la Cruzada

“Lios que pueden hace 'te creer en lio escandaloso, pueden hacerte
cometer atrocidades .
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Sobre Ia Familia Von Speier
USANDO A AROUET ) . .
Lorentz, el padre, no oprime demasiado a los aldeanos. Me temo que 1 [
Arouet es bien consciente del efecto del alcohol sobre Reinhardt Neytz te’minard cuando Lennhardt, su hﬁ? mayor, tome las riendas. Tiene una T 1l i
desde la Gltima vez que se “emborrachd” -tres cervezas, hace seis meses- veta c'uel, yen f"d" caso pa ‘ece mds interesado en ellvinoy lias muje es Il |
y le conté a los pobladores del Gaznate Mojado que Niklas Higen (el que en los rigo es,de gobe’nar una aldea. Lucas es mas competente y J_.‘--'
molinero de la aldea) habia sido multado recientemente por mezclar viejo ~ CO™PaSIVO- Since amente creo que er( Viejo Eylse” esla 1a manana mismo S
grano rancio con la molienda nueva y fresca con el fin de maximizar e'xp,ulsado —no'cont"zbuye ala Com?”ld?dy esta despe ’fdiciando valiosas o
beneficios. Al dia siguiente, Higen casi sale corriendo del pueblo. Con el tie'ras de cultivo- si Lucas no hubiera inte’cedido po’ él”. V |
tiempo las cosas se calmaron, pero se sigue considerando a Higen de Sobre Zecharius Laver
poca confianza y se ha vuelto bastante amargado por el asunto. ,."j-’- [
[ i |
Arouet también es algo cotilla; esta bastante contenta de charlar con los £z un Admz:z ist'ador bastanie hon"ado, supongo. Hace su t'abajo y eso “-ﬁy‘;’ ||
PJs y les ve fascinantes comparados con el resto de tristes habitantes de ez suficiente”. _,f
Pfeifeldorf. Su tema favorito es el de la mayoria de aldeanos: el suicidio Sobre Johannes Gephardt
de Caspar Schmidt, panadero del pueblo y destacado comerciante.
. : . “Un homb e b’illante. ;Sabiais que solia ser erl Matemadtico Impe’ial?
Conversa libremente sobre la mayoria de temas y personas. Si los PJs le Nunca sab’é po’qué vino a Pleifeldorf”.
mencionan su Morcilla y Pastel Bratwurst (como la peticion del Viejo
Eysen), afirma que acaba de terminar de hornear uno y estaria encantada Sobre Niklas Higen
de darles un trozo si le hacen un pequefio favor: localizar un tomo
especifico sobre Historia del Imperio (ver Sobre Reinhardt Neytz, a “Como come ciante se ap ‘ovecha de su posicion p'ivilegiada pa’a
continuacion). Si regresan con el libro, estara tan agradecida que ofrecera exp 'imir lios beneficios de lios t ‘abajadores. Un consejo: Quita’os toda
un consejo sobre como conseguir que Neytz se les abra, gratuitamente. la joye'ia antes de estrechar su mano”.
Sobre Caspar Schmidt Sobre Kristof Fochtenberger
“Erl viejo Caspar sucumbié poco después de pasar lia Cruzada del Nifio. “Nuest’o sacerdote pa’ecia muy dedicado a esta aldea y su gente antes bl
(¢Sois conscientes di que no lo hizo dos dias antes? Colgado del cuello, de lia llegada de lia Cruzada del Nifio. Y luego, de repente, dejo su .Y
terrible fo’ma de ir. Fue lia religion lio que provocd su ruina. Se aferré a templo y ca’go de muchos arios pa’a segui’les. Lios dioses pueden ser en My & l‘njl
lia Cruzada como un nauf’ago a un t’ozo de made’a, y eso li cambio. efecto seiio’es veleidosos. Aho’a debo admitir que encuentro vuestra Wi 4
Ahora oiréis rumores di que también estaba en una secta de sang’e, y religion mas que un poco desconce 'tante. ;/No eran tanto el sace’dote i
que eso fue lio que le llevo a ello. A falta de p 'uebas, p ‘opongo rechazar como esta nueva Cruzada seguido’es de Sigmar?” -
tales rumores como cotilleos de gente que tiene mucho tiempo libre”.
Sobre Frau Schmidt OTROS PNJS EN EL GAZNATE MOJADO
“Una mujer encantadora devastada por erl suicidio de su marido. Por Algunos otros PNJs se mueven por el Gaznate Mojado, pero ninguno
miucho que lo intenta’a no seria capaz de levanta’le erl dnimo. Sospecho importante. Neytz juega a las cartas con tres individuos indeterminados -
que solo el paso del tiempo la salve de esta herida pa’ticular. No estaréis Franz, Rolf'y Pindel- que no responden a ninguna consulta. Hay algunos
pensando en hablar con ella jve’dad? No esta recibiendo visitas po’que asientos vacios en la esquina mas alejada; Kleinschrott perdio su juglar |
estd de duelo, pe’o puede ser iitil llevar un regalo como of ecimiento de en la Cruzada del Nifio. Hay un borracho en la barra -Frank- inmerso en | .@' |
condolencia. Y po’ supuesto, elegid vuestras palab as cuidadosamente”. sus copas: sus respuestas consisten en galimatias y eructos ocasionales. I : |
Algunos otros -siéntete libre de hacer nombres y detalles seglin necesites- " t'fl
Sobre Frau Gertrudt pierden el tiempo en grupos, pero rehtiyen de toda interaccion con los 3
PJs, prefiriendo la compaiia de la gente que conocen. Ty f
“Una mujer de lia tierra. No os c’ucéis con ella”. ! |
Sobre El Vicjo Eysen JOHANNES GEPHARDT Y SU
“Pobre cabron. Lennhardt von Speier li azoté hace unos meses por C C 3
c’uzarse en su camino y tirarle alpsuelo, mas pruebas de lia cruepldad ONSIDERABLE OLECCION
inherente del sistema de clases. Intentamos hacerle una colecta,
liderada, po’ estraiio que pariezca, po’ el hermano de Lennhardt, Lucas. Johannes Gephardt es un Matematico del Imperio retirado y con facilidad
Eysen cogio nuestros peniques de cobre, de acuerdo, pe’o estoy bastante la persona mas famosa en el pueblo. Sorprendentemente accesible,
segu’a de que los planté. Quizis espera cosechar coronas de oro jno?” entretiene a todos los que llegan pero prefiere la compaiiia de otros
eruditos. Actualmente esta estudiando los movimientos de las estrellas y
Sobre Reinhardt Neytz los planetas en un intento de averiguar algin patrén en sus viajes
cOsmicos para parametrizarlos en ecuaciones ordinarias. Por desgracia,
“Cumple bastante bien con su deber. Neytz tiene debilidad po’ las cartas perdi6 la mayoria de la vista en una enfermedad en la infancia, (que
pe’o se cree mejo’ jugado’ de lo que realmente ez. Es muy reticente, pe’o también le lleno la cara de cicatrices de viruela) y por ello las
ez facil hablar con él si sabes como”. observaciones a través de su telescopio personal no son todo lo detalladas
que le gustaria. También esta escribiendo un libro que critica los sistemas
Si se le presiona sobre como hacer que se abra, Arouet objeta: “Estaré de entrenamiento magico de los colegiados. Gephardt cree que el
encantada de aiudaros si me hacéis un favor”. Explica que necesita un conocimiento no deberia estar encerrado, disponible solo para aquellos
tomo concreto de historia Imperial. Por desgracia, la Ginica biblioteca en que pasan a tener el talento de usar la magia, en vez de eso, deberia ser
el pueblo (aparte de la inaccesible biblioteca personal de Von Speier) es libre y accesible para todo el que lo busque. Solo de este modo el Imperio
la biblioteca personal de Johannes Gephardt, y este no le permite pedirle puede avanzar, fuera de la oscuridad, y hacia una era de ilustracion y
prestados mas libros, -descubrid que ella estaba usando sus estudios para progreso.
escribir folletos politicos y Gephardt no quiere problemas. Si los PJs le
traen prestado el libro amablemente, ella les cuenta como hacer abrirse a La mayoria de los aldeanos le evita por dos razones: Se intimidan por su
Neytz. Arouet acuerda devolver el libro en 24 horas: esta buscando un conocimiento del funcionamiento interno del mundo y sospechan por las
pasaje especifico y puede copiarlo a sus propios papeles en breve espacio destacadas marcas de viruela en su cara que es un Mutante. En realidad,
de tiempo. El libro es “Justa & Honorable Consideracion de la Historia si no fuera por su fama y prestigio en la Corte del Emperador, la
Imperial: Vista Provincial desde el Plebeyo”, por Trubert Steiner. supersticiosa gente de Pfeifeldorf no hubiera tolerado su presencia.
Sobre Walther Schnee Gephardt da la bienvenida a los PJs de buena gana, aunque vengan sin
avisar. Pregunta a Dwali como esta llevando el breve respiro de trabajar
“Erl comisa’io del pueblo se tiene en demasiada conside’acion pa’a como su escriba, pero Dwali estd muy ocupado garabateando su cuaderno
tener tan poco intelecto. Haz como el resto de lia aldea y evitale”. para responder.
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Gephardt esta bastante acostumbrado a (y algo desconcertado por) su
conducta, y ordena a su sirviente que traiga a sus invitados algo de té.

CONSIGUIENDO EL LIBRO

Conseguir el libro requiere algo de delicadeza. Aunque Gephardt es un
anfitrion amable, su posesion mas preciada es su libreria y se resiste a
prestar ninguno de sus voliimenes, especialmente a gente que no conoce
(o que estan de paso por el pueblo). Los PJs deben cumplir dos requisitos
para que Gephardt se sienta comodo respecto al préstamo de su libro.

Se deben dar garantias de que el libro se devolvera en las mismas
condiciones en las que se recibe. Dejar un objeto de igual valor o mas, es
decir, unas 30 co, es la inica manera de satisfacer esta condicion.
(Gephardt, sin embargo suele sobrevalorar sus libros, por razones
sentimentales). El objeto es recogido por el sirviente de Gephardt y se
devuelve tras la recepcion del libro.

En primer lugar deben dar una muy buena razon por querer el libro. La
investigacion académica es una apuesta ganadora. Gephardt cree en el
libre intercambio de informacion por un bien mayor y no rechaza la
peticion de un compaiiero investigador. Con el fin de que Gephardt crea
que los PJs estan interesados en la investigacion, deben demostrar algo de
conocimiento del tema en cuestion, Gephardt no es experto en el area de
Historia del Imperio, pero pregunta a los PJs sobre cuestiones para que le
digan, en detalle, las areas particulares de la historia en la que los PJs
afirman ser expertos. Convencer a Gephardt requiere una tirada Muy
Facil (+30) de Sabiduria académica (Historia). Si no, hay que
interpretar. Haz que los PJs suden un rato y luego juzguen la reaccion de
Gephardt segun su interpretacion.

Si los PJs muestran a Gephardt el trozo de tela desgarrado y le preguntan
qué significa, coge sus gafas y escudrifia el fragmento un rato.

“Pigmento purpura, ahora es caro. Probablemente este
trozo pertenezca a alguien de sangre noble, o quizds a un
mercader adinerado. El tejido parece antiguo; este diserio fue
comun hace cientos de arios pero esta muy abandonado en la
actualidad. Las hilachas son fragiles, también, lo que apoya la
hipotesis de la antigiiedad. Este disefio impreso repetitivo es
probablemente un blason heraldico de algin tipo. ;Donde lo
conseguisteis, si puedo saberlo?”’

e — e ———

Independientemente de la respuesta Gephardt admite que esta intrigado.
Informa a los PJs que Caspar Schmidt le abord6 en los dias previos al
suicidio para estudiar heraldica, y le permitio el acceso a su biblioteca,
aunque Schmidt no le pidio prestado ningtn libro. Ni tampoco sabe qué
libros mir6 Schmidt mientras estuvo aqui. Desafortunadamente, informa
a los PJs, todos sus libros sobre heraldica estin ordenados
alfabéticamente, y son bastante gruesos, con letra pequefia; por tanto,
buscar un disefio heraldico al azar por los tomos podria llevar de horas a
dias. Para ilustrar este punto, quita un tomo gigantesco del centro de un
estante titulado, Tras la Marca del Noble: Historia & Herdldica de
Lineas de Sangre Escogidas, de Tomas Aberlin. Lo abre en la pagina 489
(mas o menos el centro del libro) y retira una magnifica lupa para leer el
texto. “Siéntete libre de leerlo detenidamente. La busqueda de
conocimiento es embriagadora jno?”

Buscar el texto con una lupa magnifica requiere 2d10 horas. Gephardt
recomienda que intenten asociar un nombre al blason, si encuentran el
nombre de una familia, podria ayudarles mas.

CONOCIENDO A WALTHER
SCHNEE

Si los PJs tienen éxito en obtener informacion de Reinhardt Neytz, su
siguiente objetivo deberia ser Walther Schnee, el comisario (que es el
término Pfeifeldorfiano para “ayudante del alguacil”) del pueblo. No es
mucho mas alto que Dwali, pero esta rebosante de egocentrismo por la
autoridad que cree que se le ha otorgado en virtud de su posicion. Esa
superioridad se refleja en su lenguaje; suele usar palabras excesivamente
complejas que ha escuchado de visitar a la nobleza pero que no entiende
del todo y siempre se refiere a ¢l mismo por su posicion en vez de por su
nombre: “Saludos, forasteros. El comisario de Pfeifeldorf esta dispuesto
para identificar vuestras inclinaciones”. De hecho, seria prudente tener a
mano un diccionario de sinénimos mientras se juega la parte de Schnee.
Los habitantes del pueblo suelen evitarle por la misma razoén que evitan
al Viejo Eysen: mantener una conversacion significativa con ¢l es cuando
menos dificil.

Esta percepcion de egocentrismo también le otorga un aura de
invencibilidad. Schnee no puede ser intimidado a menos que esté
realmente herido. Por ello ignora los resultados de cualquier tirada de
Intimidar, al menos inicialmente (aunque se desmoronara tras una sesion
exitosa de tortura). Schnee cree de verdad que esta aislado del dafio en
virtud de su posicion en la comunidad y esa creencia se ha visto reforzada
durante todo su mandato como comisario. Con los aldeanos, no tolera las
faltas de respeto porque sabe que puede hacerles la vida imposible. Con
desconocidos como los PJs, sin embargo, este aura de invencibilidad
puede ser bastante temporal. Se pone bravucon inicialmente pero se
acobarda rapidamente si percibe cualquier amenaza real a su vida o
integridad. Es inmune a pequefios sobornos (cualquiera menor a 5 co),
temiendo perder su trabajo por una cantidad tan escasa. También
sospecha de los grandes sobornos (cualquiera mayor a 5 co); se percata
de que no es lo suficientemente importante para justificar ese tratamiento
y considera que cualquier soborno grande es algiin tipo de trampa.

Asi que la Ginica manera de obtener la verdad de Schnee es amenazandole
y luego respaldarlo con la fuerza real. Inicialmente responde con su tipica
fanfarronada, “personajes de intenciones malévolas. Podéis dejaros de
esfuerzos hostiles; el comisario no se acobarda facilmente”. Luego
amenaza de nuevo: Afirma con conviccion que informara al
administrador del pueblo y a su superior inmediato, el alguacil, de
cualquier accion que los PJs tomen contra él. Sin embargo, en realidad no
hara tal cosa; cree que si el Administrador o el Alguacil se enteran alguna
vez de su cobardia, perdera su trabajo. Si los PJs usan a fuerza real (por
ejemplo si le causan 1 Herida o mas), Schnee debe hacer una tirada de
Voluntad modificada por -10 por cada Herida que los PJs le infrinjan.

Si supera la tirada o si los PJs nunca van tan lejos de herirle realmente,
declara que Lucas von Speier le ha pagado para que dijera a cualquiera
que pregunte: “El comisario en efecto vio una persona de la familia
Lennhardt von Speier, ave en mano, deambulando en direccion contraria
del domicilio de Frau Gertrudt”.

Si le preguntan por qué no informo de esto a su superior Neytz, responde:
“Los Von Speier son los propietarios de Pfeifeldorf en virtud de la
cédula. Es delito robar lo que es de uno?”.
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Si falla la tirada se derrumba por completo y dice la verdad. Esta tan
nervioso que incluso su curioso patron de lenguaje desaparece: “Todo lo
que sé, es que vi a Caspar Schmidt caminando cerca de la granja de
Eysen en la noche en cuestion. Le paré y me dijo que habia salido solo
para tomar aire fresco. Aun no sé qué estaba haciendo, pero es una
persona importante en el pueblo y no tenia ninguna razon para
traérmelo, por lo que no lo hice. ; Puedo irme ya? .

Si le preguntan si Caspar posee una gallina, responde, “No lo sé, quizas.
¢Puedo irme ya?”.

Si se le pregunta por qué no dijo nada al alguacil sobre los paseos
nocturnos de Caspar, dice, “No pensé que Caspar hiciera nada malo.
Solo al par de dias, cuando empezaron a desaparecer muchos mas
animales, pensé que quizas podria estar involucrado en una secta de
sangre, jvale? Pero entonces, no podia informar de ello porque
sospecharian de mi por esperar tanto tiempo. Pensé que lo mejor era no
mencionar nada. ;Puedo irme ya?”.

Si le preguntan qué hacia fuera en una noche que se supone que no estaba
de patrulla, replica: “La Cruzada del Niiio causé un gran revuelo por la
zona de Eysen, por lo que echaba un vistazo para asegurarme que no
habian problemas. ;Puedo irme ya?”.

Por 1ultimo, si Schnee da primero la respuesta falsa y luego bajo coaccion
da la respuesta verdadera, los PJs podrian querer preguntarle por qué
mintio la primera vez. Su respuesta: “Me pagaron para decirlo a
cualquiera que me preguntara sobre esa noche”. ;Quién te pago?
“Lucas von Speier. No sé por qué”.

Schnee no tiene mas informacion. Cuando los PJs le liberen, se sacude y
dice con bastante calma, “El comisario castigard estas acciones nefastas
con el mayor oprobio”. Luego se aleja con tanta dignidad como pueda
reunir, silenciosamente, sin saber si lo que ha dicho tiene algin sentido.

Para propositos de defensa (no iniciara ninglin ataque), Schnee tiene HA

33, Resistencia 30, Voluntad 41 y 12 Heridas. Tiene una daga (1d10 - 3).
No lleva ninguna armadura.

Frases Caracteristicas

“Qué mal viento trajo a tu buena gente a Pfeifeldorf?”.

“El comisario esta molesto por vuestro polémico comportamiento.

3

Molesto, en verdad, aunque no, que conste, nervioso”.

“Comprometidos a hacerlo peor, malévolos personajes. jEl comisario no
se acobarda ante ningiin hombre!”.

Sentimientos Sobre la Cruzada

“El comisario esta predispuesto a conceder admiracion a todas las
deidades, y en tiempo de necesidad, veneracion”.

OTROS PNJs EN EL PUEBLO

Los unicos otros PNJ importantes en Pfeifeldorf (ademas de Frau
Schmidt, que se detalla en la siguiente seccion) son Niklas Hiagen y su
esposa y Frau Fochtenberger, la esposa del sacerdote Sigmarita que se
fue para seguir tras el culto. Ninguno de ellos tiene informacion sobre la
desaparicion de la gallina de Gertrudt o el suicidio de Schmidt. Frau
Fochtenberger dice que se reuni6 brevemente con Frau Schmidt el dia del
suicidio pero que simplemente discutio sobre la peculiar devocion de su
marido hacia la nueva Cruzada. Frau Fochtenberger recomienda a los PJs
hablar con Frau Schmidt si tienen alguna pregunta, pero les dice que por
favor sean diplomaticos.

¢AUN NO HEMOS TERMINADO?

Los PJs bien podrian sentir que han hecho su trabajo y regresar a Lauer
con un informe. Si es asi, Lauer les pregunta emocionado el nombre del
ladron. Si los PJs presentan el nombre de Caspar Schmidt, Lauer
pregunta qué pruebas tienen que soporten tal afirmacion. No acepta solo
la palabra de Schnee, “y ademds”, sefiala, “Schnee nunca vio realmente
que Caspar tuviera un pollo en su poder”, pero da instrucciones a los PJs
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de investigar el hogar de Schmidt. Si lo solicitan, les concede una orden,
lo que les habilita entrar facilmente en la casa y les permite investigar
todas las habitaciones para pruebas conectadas con la desaparicion de la
gallina de Frau Gertrudt.

Si deciden continuar conversando con Lennhardt o Lucas von Speier,
Lauer les informa que requeriran cartas de presentacion para hablar con
los nobles de Pfeifeldorf, incluso si algiin PJ es noble. Por desgracia, ¢l
no puede darselas, ya que el menor de los Von Speier solo ve a los que
vienen recomendados por otros nobles (el cabeza de familia, Lorentz von
Speier, podria ver gente presentada por al Administrador, pero Lorentz
actualmente estd muy enfermo para atender visitas). Lauer recomienda
investigar primero a Schmidt pero, si se le presiona, recomiendan que
vean a un noble amigo de los Von Speier, un miembro de los Blauesblut.
“Es ese tipo triste. Wendell Ott es su nombre”. Si los PJs deciden ir por
la conversacion en este momento, mira Volver a Visitar a Wendell en la
pagina 53.

En este punto, Lauer comienza a sospechar que podria haber algo de
cierto en los rumores de una secta de sangre operando dentro del pueblo.
Sin embargo, en vez de movilizar sus propios recursos, se contenta por
ahora en permitir que los PJs contintien sus investigaciones -y toma la
responsabilidad de cualquier problema que surja si los cazadores de
brujas acuden a la llamada.

LA PREMATURA MUERTE DE
CASPAR SCHMIDT

Investigar el suicidio de Schmidt es mas dificil que abordar el asunto de
Frau Gertrudt. Los pueblerinos no tienen mas informacién que la
proporcionada en La Fabrica de Rumores del lateral de la pagina 45.
Conseguir entrar a la escena del crimen sin autorizacion (que por cierto
no se obtendran a partir de Lauer a menos que los PJs le presenten la
acusacion de Schnee) es peligroso. Requiere esperar a que anochezca, y
luego romper una ventana o forzar la cerradura de la puerta de entrada. Si
no se toman precauciones mientras se rompe la ventana (como envolver
el arma en telas para amortiguar el ruido) o si la cerradura requiere mas
de 5 asaltos en forzarse, el alguacil, Reinhardt Neytz, o su comisario,
Walther Schnee se percatan de la actividad. Ninguno esta contento de
encontrar a los PJs tonteando por la casa de Schmidt, especialmente si
Lauer ya les ha dicho que el asunto Schmidt esta fuera de su alcance. Si
consiguen entrar, deberan ser muy cuidadosos para evitar despertar a ¥
Frau Schmidt, que esta dentro. Ella tiene una Inteligencia de 42 para g i
propositos de cualquier tirada de Percepcion, que sin embargo se | k
realizan con -30 entre el anochecer y el alba, cuando esta durmiendo
(ademas, las modificaciones pueden estar basadas en la cantidad de ruido
que los PJs parezca que estan haciendo). Si despierta con intrusos en su
casa, ella grita y corre directamente al alguacil en un ataque de panico.

Solo hay dos métodos seguros (y legales) de conseguir entrar al hogar de
los Schmidt: obtener una orden de investigacion de Zecharius Lauer, o
acercarse directamente a la viuda Schmidt. La primera se detalla en la
seccion anterior, pero la segunda no es facil ya que Frau Schmidt esta de
luto y no acepta visitas, especialmente la de completos extrafios. Sin
embargo, los Schmidt no tienen sirvientes y por ello solo esta la propia
Frau para responder a la puerta (un hecho que los otros aldeanos revelan
en el interrogatorio). En consecuencia, los PJs pueden ganar su atencion
mas bien facilmente, ;pero pueden conseguir entrar a su hogar?

LA POBRE Y DESAFORTUNADA FRAU

Clara Schmidt es una mujer sin atractivo entrada en los cuarenta.
Normalmente vivaz y llena de chispa y vigor, ha sentido la muerte de su
esposo profundamente y estd inusualmente sombria y pesimista en sus
interacciones con otros. Ella confia en el alma, prefiriendo ceder a los
desconocidos el beneficio de la duda hasta que demuestren lo contrario.
También es lista e inteligente, y es esa agudeza intelectual la que le hace
venir a agarrarse a lo dificil del suicidio de su marido: ella simplemente
no puede darle sentido.

Para conseguir entrar a su domicilio los PJs solo necesitan presentar la
orden de investigacion dada por Lauer. Al principio, esto pone a Frau
Schmidt de mal humor, ya que cree que la investigacion ha terminado.
Sin embargo, lentamente, se calma con la idea de que no esta de acuerdo
con los resultados de la primera investigacion y en realidad le da la
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bienvenida a una segunda. El proceso para calmarla puede beneficiarse
por comentarios y acciones compasivas y bondadosas y obstaculizarse
por las arrogantes y condescendientes.

De lo contrario, los PJs tienen que entregar un regalo; rehitye de todos los
demas durante su periodo de luto pero considera descortés rechazar un
regalo dado libremente. Al abrir la puerta, mira las manos de los PJs con
el fin de no ofender a los que traigan regalos, pero si no hay regalo,
cortésmente les informa que esta de luto y no puede recibir visitas. Al ver
un regalo, los PJs necesitan hacer una tirada Desafiante (-10) de
Empatia para conseguir entrar, modificada por cuan elocuente expresen
sus simpatias (incluyendo habilidades relevantes como Carisma), el
valor del regalo y cualquier solicitud que puedan hacer para entrar. Las
groserias rotundas o las gracias inapropiadas como cosas estiipidas sobre
balancearse en vigas, suicidio y cosas asi, causaran que Frau Schmidt
cierre la puerta rapidamente, tras aceptar el regalo, por supuesto. Pasar la
tirada de Empatia permite entrar al domicilio de Schmidt, y Frau
desaparece brevemente para traer a los PJs algo de té, dandoles unos
minutos para echar un vistazo.

Dentro, un paflo mortuorio se extiende sobre la sala principal. Es grande
y esta iluminada por solo unas pocas velas que proyectan largas y oscuras
sombras sobre las grietas y las esquinas. El techo es una malla de troncos,
apoyados en una forma triangular sobre un enorme travesafio central.
Hacia el centro de este travesafio hay un pequefio surco donde la tintura
de la madera ha sido frotada, una solitaria marca de desgaste en un, por lo
demas, pristino trozo de madera.

Frau Schmidt no tiene otra opcion para recibir a los invitados salvo la
misma sala donde muri6 su marido (por supuesto, preferiria estar en otro
lugar, pero no tiene otra habitacion capaz de albergar tantos invitados). Si
la viuda capta a un PJ mirando la marca de desgaste en el centro del
travesafo, dice con franqueza: “Ahi es donde se colgé Caspar. Por mi
vida que no entiendo por qué”. Entonces mira suplicante a los PJs y
pregunta, “;Sois amigos suyo? ;Le conociais bien? ;jPor qué haria tal
cosa? ;Tuve yo la culpa? Nadie ha sido capaz de darme una explicacion
razonable”.

Anota la respuesta de los PJs: Comentarios frivolos, sarcasticos o
hirientes garantizan que Frau Schmidt no ayudara durante el resto de su
investigacion -puede ser obligada a cooperar si los PJs tienen la orden de
Lauer, pero no dara informacion voluntariamente.

Tras servir el té, Frau se sienta. Si los PJs han sido amables con ella o si
tienen la orden de investigacion, ella esta dispuesta a responder cualquier
pregunta que le puedan hacer. La informacion que posee acerca de la
muerte de su marido es la siguiente.

QUE OCURRIO REALMENTE

J Aunque no es necesario para los PJs descubrir la verdad de los oscuros
| £° hechos acontecidos en el hogar Schmidt, aqui esta exactamente lo que
¥ ocurrio hace tres dias. Habiendo escuchado que Caspar Schmidt estaba
involucrado en la Cruzada del Nifio y preocupado por las
| ramificaciones de su plan para eliminar a su hermano Lennhardt de la
linea de sucesion de las propiedades de Von Speier, Lucas von Speier
A se las arregl6 para tener una discusion con Caspar. En consecuencia,
y Caspar envié fuera a su esposa pues queria tener la discusion (seguro
; que se calienta) en privado. Durante el curso de esta conversacion,
Caspar informoé a Lucas de su intencion de arrepentirse de sus
crimenes y revelar el plan a los aldeanos y lo mas importante, al
alguacil del pueblo e incluso al propio Lennhardt. Lucas halago,
implorod y por Gltimo amenaz6 a Caspar pero fue en vano. Finalmente,
desesperado y sin opciones, Lucas estrangul6 a Caspar en su estudio, y
| J luego at6 una cuerda a su cuello, iz6 el cuerpo sobre el travesafio

' principal y coloco una silla volcada debajo en un apresurado intento de
intentar hacer que pareciera que Caspar se habia mal suicidado.
Sabiendo muy bien que habria una investigacion, Lucas saqueo el
estudio en busca de pruebas que pudieran revelar su plan contra
Lennhardt o su conexion con Caspar y el rumor de una secta de sangre.
1\ Desgraciadamente esta bisqueda se vio interrumpida por la inoportuna
llegada de la esposa de Caspar, y Lucas huyo por la ventana del
u estudio y se dirigio a su casa.
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Ella discuti6 con su marido la tarde de su muerta sobre su nueva religion;
se sorprendi6 de que su marido, que no habia mostrado antes mucho
interés en los dioses, fuera tan apasionado de este particular grupo.
Queria dejarlo todo atras en Pfeifeldorf'y seguir tras el Nifio y no
comprendia porqué su esposa no le acompaiiaria. Estaba, de hecho,
irracionalmente inquebrantable en su determinacion de ir. A Frau
Schmidt le persigue un profundo y prolongado arrepentimiento por su
negativa, ella cree que esto le llevo directamente a su suicidio y de hecho
estaria muy agradecida de escuchar que eso no fue la causa.

Pocas horas después de que su discusion terminara sin resolucion, Gaspar
se reunié con uno de los jovenes Von Speier (no sabe con cual) para
“discutir importantes asuntos de negocios”. Caspar la echo y le dijo que
no regresara en varias horas. Ella visité a Frau Fochtenberger (la esposa
del sacerdote Sigmarita del pueblo) y se compadecieron de las repentinas
conversiones religiosas de ambos maridos a la Cruzada. Cuando Frau
Schmidt regreso a su casa, encontr6 a su marido colgando del travesafio
central. Su rostro palidece y su voz se rompe cuando relata la historia -
aun tiene que recuperarse del horror de ese dia.

La otra Uinica alteracion en el hogar es el estudio de su marido, que lo
encontrd en completo desorden. Informé de inmediato a Neytz, quién
contactd con Lauer.

Lauer ordené una investigacion inmediata sobre la muerte pero invirtid
muy poco tiempo en ella, diciéndole a Frau Schmidt que era un suicidio
evidente. Examind el estudio de una manera superficial antes de cerrarlo
e informar a la Frau que enviaria a un representante para examinar la
habitacion y registrar su contenido. Como el representante no llego, ella
creyo que el caso estaba cerrado. Ahora que estan aqui los PJs, se
pregunta si son representantes de Lauer.

Si se presentan con el trozo de tela desgarrada del Viejo Eysen, Frau
Schmidt la mira por un tiempo, y luego menciona que escuché a su
marido hablando sobre investigar heraldica en la biblioteca de Gephardt
uno o dos dias antes de su suicidio. Ella no sabe nada al respecto, ya que
¢l se convirti6 rapidamente a la Cruzada del nifio y luego hablaba de poco
mas.

Después de que los PJs terminen de interrogar a Frau Schmidt, ella ofrece
llevarles por un pequefio recorrida por su casa. La informacion obtenida a
partir de la busqueda de la casita de Schmidt esta a continuacion.

LA ESCENA DEL CRIMEN

Por el momento los PJs tienen la oportunidad de buscar en el hogar de los
Schmidt, que ya ha sido brevemente revisado por Lauer y limpiado a
fondo por Frau Schmidt y un grupo designado de aldeanos. Sin embargo,
la casita todavia tiene que ser examinada cuidadosamente y aun pueden
hallarse diferentes partes de informacion.

Una tirada exitosa de Buscar obtiene lo siguiente: marcas de desgaste en
el travesafio de la habitacion principal donde Caspar se ahorcd. Tras una
tirada Desafiante (-10) de Percepcion exitosa, un PJ percibe que las
astillas de donde se arrastro la cuerda contra el travesafio estan apuntando
hacia arriba. Si esta informacion no les dice nada a los PJs, haz que tiren
tiradas de Inteligencia. Los que tengan éxito saben que si Caspar se
hubiera ahorcado, la fuerza de su peso sobre la cuerda hubiera causado
que cualquier astilla resultante apuntara hacia abajo. La unica manera de
que las astillas apuntaran hacia arriba es si la cuerda fuera arrastrada
hacia arriba contra la viga con un gran peso ya asegurado a la misma.
Conclusion: Caspar no se suicido. Fue asesinado.

La puerta del estudio esta cerrada. Si los PJs consiguen entrar, encuentran
un completo revoltijo: papeles esparcidos por doquier, libros tirados de la
estanteria donde cayeron y sillas volcadas. Lauer no investigo esta
habitacion, llegoé a la conclusion de que la discusion que tuvo lugar pudo
haber contribuido a la decision de Schmidt de suicidarse, y cerré el lugar
hasta que pudiera conseguir tiempo o recursos para limpiarlo.

Conseguir entrar al dormitorio requiere la llave que actualmente posee
Frau Schmidt, o un silencioso y exitoso forzado de la cerradura mientras
ella esta distraida. Una busqueda cuidadosa del estudio requiere al menos
tres horas ininterrumpidas (por lo que la posibilidad de llevar a cabo
dicha busqueda sin el conocimiento de Frau Schmidt es por lo menos



dificil). Si los PJs gastan las tres horas, descubren automaticamente las
siguientes pistas:

. Diversos panfletos de propaganda de La Cruzada del Nifio (ver
Documento #6)

. Una carta de Wendell Ott a Caspar que indica que Lennhardt
von Speier ha accedido a permitirle el acceso a su extensa
biblioteca sobre Heraldica Imperial. La palabra “Hollenbach”
esta garabateada en el margen (ver Documento #7)

. Un recibo de mercancia comprada recientemente en una tienda
de Marienburgo, marcada como “ténico para ser usado en caso
de inquietud”. Frau Schmidt no sabe nada de que su marido
tuviera problemas de insomnio: “No, no, siempre dormia muy
bien. Yo tengo el suefio muy ligero, y nunca se agito en todos los
anios que estuvimos junto”. Tampoco conoce el paradero actual
del tonico, que no ha visto nunca en casa (ver Documento #8)

Si realizan la bisqueda bajo limitaciones de tiempo, permite una Ginica
tirada de Buscar y otorga una de las partes de informacion por cada nivel
de éxito logrado, la inica excepcion es que los panfletos de propaganda
de la Cruzada del Nifio se encuentran automaticamente sin esfuerzo.

LA ENCRUCIJADA

Por el momento la biisqueda ha terminado, los PJs tienen varias pistas e
incluso pueden creer que sus investigaciones han llegado a su fin. Sin
embargo, como antes, Lauer no les deja desengancharse a menos que le
den un nombre:

“¢Decis que habéis finalizado vuestra investigacion pero no
tenéis un culpable? Creo que puede tardar un poco mas de
tiempo verificar vuestras credenciales. Por favor, estdis
haciendo bastantes progresos jno podéis llevar las cosas hasta
el final?”

Las diversas pistas que los PJs pueden seguir son las siguientes:

. Caspar Schmidt fue asesinado pero nadie sabe por quién ni
porqué. Sin embargo, segun Frau Schmidt, uno de los jovenes
Von Speier fue la ultima persona en verle. Para conversar con
uno de los hermanos nobles, sin embargo, es necesario obtener
primero una carta de presentacion de Wendell.

. Caspar Schmidt estaba investigando el mismo blason familiar
que aparece en el trozo de tela rasgada encontrada por el Viejo
Eysen, y sus esfuerzos dieron como resultado una sola palabra:
“Hollenbach”. Los PJs tienen dos opciones: intentar obtener
permiso de Wendell para examinar detenidamente la biblioteca
heraldica de Lennhardt von Speier o intentar una busqueda
similar en la biblioteca de Johannes Gephardt.

. Un recibo de tonico para dormir adquirido en el reciente viaje de
Caspar a Marienburgo.

Desafortunadamente, no hay manera de rastrear aun la compra del tonico
para dormir. Por tanto, en este punto los PJs tienen dos opciones: tratar de
obtener permiso para conversar con uno de los hermanos Von Speier o
conseguir acceder a su biblioteca a través de Wendell Ott, o regresar a la
biblioteca de Johannes Gephardt para montar una busqueda de un blason
de una familia peculiar. Ambas opciones se detallan en las siguientes
secciones.

REGRESANDO A GEPHARDT

Visitar de a Gephardt armado con el nombre Hollenbach, es fructifero.
Gephardt retoma el mismo tomo enorme que examind antes, pero esta
vez, inmediatamente va a la entrada de Hollenbach. Es breve y tiene un
duplicado exacto del blason encontrado en la ropa de Eysen. Bajo el
blason encuentran el siguiente texto:

La familia Hollenbach presumia una vez de tener varios
miembros destacados directamente en el oido del Conde
Electoral de Nordland, pero su suerte no iba a durar.
Comenzaron a desaparecer campesinos en gran numero a lo

= —=

_— e —
- --- s -

g el

largo de las carreteras que conducian a las propiedades de los
Hollenbach, y no pasé mucho tiempo antes de que varias
destacadas familias nobles menores les acusaran de tratar con
cosas como Vampirismo y Brujeria. Los cazadores de brujas
bajaron a sus tierras en Hexensnacht en el 2066 y quemaron
toda la familia en masa por confraternizar con fuerzas
malévolas. Sin embargo, algunos creen que los Hollenbach no
descansan en paz. De hecho, aunque el Conde Elector de
Nordland aseguro que toda la familia noble habia sido pasto de
las llamas, los campesinos continuaron desapareciendo por
otros nueve anos. Es de destacar que cuando un “Susto
Hollenbach” revivio la desaparicion de los campesinos unos
treinta arios mas tarde, se exhumaron muchos de los cadaveres
por orden del nuevo Conde. Todos los esqueletos de los
Hollenbach aun tenian una estaca incrustada en su pecho.

Descubrir esta informacion deberia perturbar incluso al PJ mas curtido, y
la obtencion de este conocimiento desencadena los acontecimientos
finales del capitulo. Es en este momento en que reciben una inesperada
visita: Lucas von Speier, cuyas facciones tiene un aspecto de acusada
preocupacion (ver Lucas Dirige)

VOLVER A VISITAR A WENDELL

Si los PJs preguntan por el pueblo sobre como concertar un encuentro
con cualquiera de los hermanos Von Speier (o simplemente si preguntan
a Dwali), reciben una tnica respuesta: Wendell Ott de los Blauesblut es
el tinico cuya carta de presentacion sera reconocida por cualquiera de los
hermanos -aparentemente Wendell tienen algtn tipo de relacion con la
familia. Por tanto, todos los caminos a los jovenes Von Speier pasan por
Herr Ott.

Si los PJs acuden a Lauer pidiéndole que escriba la carta, les informa que
una carta viniendo del administrador del pueblo no es buena; su relacion
es con Lorentz von Speier, el patriarca que esta actualmente demasiado
enfermo para recibir visitas. Los jovenes Von Speier son independientes,
y han dejado claro que no desean recibir a nadie no noble sin recibir
primero una carta de presentacion de alguien de sangre noble. Lauer cree
que esta politica es resultado de los excesivos intentos de los pueblerinos
de evitar al administrador del pueblo y quejarse directamente al padre a
través de sus hijos. Si le preguntan si puede ayudar a obtener la carta de
presentacion de Wendell, les dice que primero se acerquen a Wendell,
Lauer solo se involucra si Wendell se niega. Les advierte que deben ser
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amables con Wendell. “Como sabéis es victima de la melancolia”. =,

. . . f
Por tanto, si los PJs trataron mal a Wendell al comienzo del capitulo, | |

tienen ahora que venir de rodillas para solicitarle una carta de ==
presentacion. Si no se siente bien dispuesto hacia el grupo se complace en :}_ﬂ-{"-"‘_, -",'_'I

verles sufrir mediante sus disculpas, uno por uno. Si se niegan a
disculparse y regresan de nuevo a Lauer, este le envia una carta a
Wendell preguntando por qué se niega a ayudar a los PJs en sus
investigaciones. El responde inmediatamente: “Se niegan a disculparse
por su grosero comportamiento anterior hacia mi. Ser tratado de tal

»

manera, por nada menos que campesinos, juzga mi propia alma”.

Lauer no estd contento por la molestia y se irrita rapidamente tanto con
los PJs como con Wendell. Informa a los PJs que es factible entre los
derechos de Wendell encarcelarlos o algo peor y un juicio en esta ciudad
no les iria bien porque estan bajo sospecha de desacatos como este.

“Si pudiera daros un consejillo”, dice, “haced una
representacion de ello. En su actual estado de animo, no es
probable que Wendell pueda discernir la verdad del sarcasmo.
Conceded a Wendell la disculpa mas exageradamente ridicula
que se haya escuchado en el Imperio, y podréis satisfacer sus
condiciones con vuestro orgullo intacto”.

De hecho, esto parece funcionar. Wendell sufre una extrafia
transformacion si los PJs representan sus disculpas: su rostro cambia de
puro abatimiento, a curiosidad, y leve desconcierto. Una representacion
conmovedora y exagerada le animara considerablemente -de hecho,
cuanto mas se degraden mas feliz se vuelve Wendell- y los PJs tendran
un nuevo amigo de por vida. Tras las disculpas, Wendell escolta
personalmente a los PJs a la puerta de Lennhardt.

Si el anterior comportamiento de los PJs fue espléndido y no merecieron
ninguna disculpa, Wendell les recibe en estado normal de melancolia.
Accede a ayudarles inmediatamente en un intento de librarse de ellos.
Escucha pacientemente mientras los PJs explican lo que necesitan, luego
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suspira en voz baja y garabatea una nota a los Von Speier: “Son amigos
mios. -Wendell”.

Esta nota es suficiente para que los PJs traspasen las puertas de la
hacienda Von Speier.

LOs VON SPEIER

La hacienda Von Speier se encuentra a medio kilometro al nordeste de
Pfeifeldorf. Comparada con el resto de la aldea, los Von Speier viven en
un lujo desenfrenado, pero para aventureros viajeros y cosmopolitas, el
alojamiento parece mas bien escaso y pequeflo, e insinua una envidia
secreta de las mansiones de los nobles mas destacados. La hacienda esta
rodeada por un gran muro de piedra que necesita reparaciones. La puerta
de hierro forjado lleva el nombre de Von Speier pero le falta la segunda
“e” asi como una de sus bisagras. Los Von Speier son claramente la
familia mas destacada de Pfeifeldorf, pero para cualquier estandar fuera
de la pequefia aldea, ellos son “apenas noble” -una familia que subsiste
Unicamente de los recuerdos de glorias largamente olvidadas por todos
los demas.

Si Wendell acompaiia a los PJs, toda la interaccion va bien. Les hacen
entrar en la mansion y les llevan a la antesala si pretenden hablar con
Lucas o Lennhardt. Si estan aqui para buscar Heraldica y poseen la nota
de Caspar Schmidt con el nombre Hollenbach, dales el Documento #9.
Cuando terminen de leerlo, aparece Lucas con semblante preocupado.
Procede a los sucesos detallados en Lucas Dirige, abajo.

Investigar el blason sin un nombre lleva varias horas, pero la biblioteca
Von Speier es mas amplia que la de Gephardt en temas de heraldica
noble del Imperio, por lo que finalmente encuentran la informacion dada
en el Documento #9. La visita de Lucas sigue y los sucesos
desarrollados en Lucas Dirige avanzan justo como antes.

Si Wendell no esta presente, conseguir entrar es solo ligeramente mas
dificil. Mientras los PJs pasan bajo la puerta Von Speier, dos guardias
armados les paran y exigen una razoén por la intrusion de los PJs. Si los
PJs no presentan una carta de presentacion de Wendell, los guardias
exigen que salgan del edificio inmediatamente. Si no lo hacen en 5
asaltos uno de los guardias sopla un cuerno. Ambos guardias
desenfundan espadas y atacan si los PJs no salen en 1 asalto tras eso. Los
refuerzos (en forma de 6 guardias mas) llegan en 1d5 asaltos. Usa los
perfiles de Guardia Local de WJDR.

Tras la recepcion de la carta, la conducta de los guardias se suaviza al
instante. Los PJs son escoltados a la mansion Von Speier y se les permite
acceder a la biblioteca bajo supervision de la guardia si se presentan para
la investigacion heraldica (que procede como se detalla arriba) o se les
indica que tomen asiento en la antesala si estan aqui para conversar con
uno de los hermanos Von Speier. Tras una breve espera, se les dice que
Lennhardt von Speier no esta disponible, pero Lucas von Speier estara
con ellos en breve.

La conversacion con Lucas puede ir de dos maneras. Si los PJs han
obtenido pruebas inculpatorias contra él de Walther Schnee, los sucesos
proceden como se detalla en Lucas se Descubre. De otra manera, Lucas
aparece como si tuviera una buena oferta en su mente. Los sucesos
entonces proceden como se detalla en Lucas Dirige.

LUCAS SE DESCUBRE

Si los PJs obtienen informacion inculpatoria de Schnee y se la presentan

del Vampiro entre un grupo de cadaveres (probablemente de otros
Vampiros), y el plan de difundir rumores de su hermano involucrado en
una Secta de Sangre. Comenta que esta impresionado de que los PJs -
jincluso campesinos!- descubrieran su complot tan rapido. Sin embargo,
no admitira el asesinato de Caspar Schmidt a menos que se le presione.

“Es verdad, fue un incidente desafortunado. Si no fuera por
la Cruzada del Nifio... Ah, pero jde qué sirve? Le maté y no
puedo deshacerlo”.

- ——— e — e

uﬁﬁr g

-

Entonces su rostro se vuelve sombrio.

No puedo deciros cuan aliviado me siento de desahogarme
por fin. Os digo, muchachos, eran aquellos ojos... extrafios. De
todos modos, vuestra gente también comparte mi dilema. Mi
padre estd en las ultimas, no espero que sobreviva a la noche, y
el gobierno de Pfeifeldorf debera pasar al heredero vivo mas
viejo antes de la mariana. ;Como podria yo atacar tal cruel
curso? Aquellos ojos... Ya no distingo lo correcto de lo erréneo.

Mira suplicante a los PJs.

Habéis demostrado una firme determinacion de cara a la
adversidad, por lo que no cuestionaré vuestra moralidad. Os
dejo esto, pues. Ahora mismo, mi hermano esta siendo llevado a
nuestro mausoleo para ser asesinado por el Vampiro, Wilhelm
Hollenbach. Deslicé un tonico para dormir en el vino de
sobremesa de Lennhardt, por lo que estd inconsciente y no
sentira dolor. Mi hermano es un hombre cruel, y el aumento de
poder solo empeorard las cosas. Por tanto, hombres de honor,
aqui estd la pregunta ante nosotros. ;jDejamos que Lennhardt
viva para gobernar Pfeifeldorf con pufio de hierro, destruyendo
probablemente la vida de docenas de aldeanos y sus hijos? ;O
dejamos que muera sin dolor sabiendo que las vidas de otros
saldran beneficiadas? No puedo ver mas lo bueno de lo malo,
por tanto, me vuelvo a ustedes para tomar esta dificil decision.

Lucas suspira profundamente y baja su mirada.

Honestamente no sé lo que es correcto. Acepto seguir
vuestra decision, se la que sea. Por favor, hacedlo rapido.

Lucas de hecho se compromete a respetar lo que decidan los PJs. Si
aconsejan la inaccion, Lennhardt muere a manos de Wilhelm Hollenbach.
En cuanto a Wilhelm, no sera por completo él mismo incluso tras beber
la sangre de Lennhardt y después es vencido por los Strigoi y se lo llevan
para convertirlo en un participante reacio en su Ritual de los Mil Tronos
(ver la Introduccion de la campafia). Lucas obtiene privilegios para
gobernar Pfeifeldorf por la mafiana, y los PJs son informados de que sus
afirmaciones han sido verificadas (y se les devuelve cualquier arma o
armadura que les hayan confiscado) y se les permite continuar su camino.

Sin embargo, Lucas cree que necesita enviar a los PJs un mensaje de que
no les teme y por ello ordena a los Blauesblut “darles una paliza al dejar
la ciudad”. Para este fin, Schade se retine con ellos en la frontera de
Pfeifeldorf'y les dice que nunca hablen de lo que saben y que no regresen
nunca bajo pena de muerte. También les informa de que “comiencen a
correr antes de que empiecen a volar los virotes”. Fiel a estas palabras,
tienen un asalto antes de ordenar a sus compafieros disparar sobre ellos.
Los PJs deberian dejar Pfeifeldorf maltratados y magullados pero vivos.

Si los PJs deciden que Lennhardt necesita ser rescatado (o lo que es lo
mismo, que necesitan acabar con el Vampiro por la seguridad de las
tierras circundantes), Lucas insiste en que les acompafien para ayudar en
el combate contra el Vampiro -de lo contrario, no ira bien. En otras
palabras, negarse a ayudar a Lucas a luchar contra Wilhelm es una
decision de facto para dejar que Lennhardt muera. Si los PJs acceden,
Lucas retine a todos los que pueda en tan corto plazo (Neytz, Schade, Ott,
y otros dos Blauesblut) y conduce al grupo entero a las puertas del
mausoleo -pero no antes de devolver a los PJs sus armas y armaduras.
Procede a los eventos detallados en La Puerta de Morr.

PREPARATIVOS VAMPIRICOS

g a Lucas, suspira y reconoce todo el plan. “Es verdad. Simplemente no
AT & estoy hecho para este tipo de intriga”, dice y felicita a los PJs por Si los PJs son conscientes de que deben enfrentarse a un Vampiro en el
W descubrir la prueba y seguirla. Lo detalla todo, incluyendo el encuentro mausoleo deberian tomar algunas precauciones. Lucas le proporciona a

cada uno una daga de plata y un collar de dientes de ajo. Por desgracia,
no tiene acceso al agua bendita (ya que el sacerdote del pueblo lo
abandono de repente con la Cruzada del Nifio) o armas magicas.

LUcCAS DIRIGE

Esta seccion se desencadena ya sea por el descubrimiento de la
informacion sobre la noble familia Hollenbach o buscando una
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conversacion con Lucas sin obtener primero pruebas inculpatorias contra
¢l interrogando (e hiriendo) a Walther Schnee. Donde quieran que los PJs
se reunan con Lucas, parece presionado y preocupado.

Lucas esta experimentando una crisis de conciencia. No quiere ser
responsable de la muerte de su hermano -la muerte de Caspar le ha
curado de tales pensamientos violentos. Al mismo tiempo, aun no desea
permitir que Lennhardt consiga poder sobre la gente de Pfeifeldorf. Con
este fin, Lucas cree que ha alcanzado un compromiso que le permita
salvar la vida de su hermano y librar a Pfeifeldorf del Vampiro (que de
entrada ¢l es el responsable de traerlo al pueblo): reunir un grupo de
hombres fuertes para asaltar el mausoleo, matar a Wilhelm Hollenbach y
rescatar a Lennhardt. Por supuesto Lennhardt estara implicado en la secta
de sangre y perdera su estado como heredero. Lucas, en cambio, se
convertira en un héroe del pueblo y el hijo mas viejo restante. La unica
incertidumbre persistente que Lucas tiene ahora es la preparacion de la
batalla de Hollenbach. Lucas cree que Wilhelm esta lejos de estar a pleno
potencial, pero al mismo tiempo no esta seguro de que pueda vencer
incluso a un Vampiro herido. Por lo que recluta la ayuda de los PJs:

Recientemente he descubierto que mi hermano Lennhardt
estd involucrado en una secta de sangre. Incluso ahora, se ha
ido al mausoleo familiar en el Jardin de Morr para participar
en algun ritual oscuro y desconocido. No puedo permitir que
esto ocurra, por supuesto, y estoy dispuesto a tomar las medidas
necesarias para evitarlo. He discutido el tema con Zecharius
Lauer, y me asegura que sin ser los Blauesblut y nuestro
alguacil, vuestra gente son los tinicos en el pueblo equipados
para ayudarme a detener el ritual. Olvidaos de la investigacion,
compraré otra gallina para la Frau. No sé cuanta gente estd
involucrada en esta secta, por lo que necesitaré toda la ayuda
que pueda reunir. Por favor, los Blauesblut estan diseminados
por todo el pueblo y solo puedo contactar con cuatro de ellos.
Os pido que me acompariéis al mausoleo para detener esta
locura. ;jAyudaréis a Pfeifeldorf en este momento de necesidad?

Si lo desean, los PJs tienen el control para negociar. Lucas esta dispuesto
a pagar 10 co a cada uno por su ayuda inmediata, con una recompensa de
50 co para el que mate al “amigo” de Lennhardt -Lucas dice que fue este
amigo quién arrastro al principio a Lennhardt hacia las artes oscuras. Y
ademas, ¢no es librar al Imperio de sectas malvadas lo que hacen los
aventureros?

Si se le presiona sobre la cuestion de la familia Hollenbach, Lucas solo
dice que el amigo de Lennhardt es probablemente un residuo de los
Hollenbach, algin descendiente perdido que evito la purga de fuego de

los cazadores de brujas. Lucas no entra en mas detalle ya que el tiempo es

lo importante. Reitera que los PJs no solo se beneficiaran
econdmicamente, ni que solo libraran la tierra de un practicante de las
artes oscuras, sino que el futuro lider de Pfeifeldorf (el propio Lucas)
estara en deuda con ellos.

Si los PJs acceden, se les devuelve su equipo. Procede a La Puerta de
Morr. Si los PJs se niegan procede a ;(Climax Anulado?

Lucas von Speier

Noble Humano

Lucas en un joven atractivo con pelo rubio hasta los hombros y barba
rala. Tiene fuertes rasgos nobles, ojos azules y sonrisa hermosa.

Habilidades: Carisma (Em), Mando (Em), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int +10), Cotilleo (Em + 10), Actuar (Musico) (Em),
Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int +10)

Talentos: Sangre fria, Etiqueta, Don de gentes, Intelectual, Intrigante,
Especialista en armas (Esgrima)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 13

Armadura (media): Armadura de cota de mallas completa (Cabeza 3,
Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Estoque (1d10 + 2; Rapida), Daga de plata (1d10), Pistola (1d10
+ 4; Alcance 8/16; Recarga 2 Completo; Impactante, Poco fiable)
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Sobrepuesto al hermoso traje de malla, viste un tabardo que muestra los
colores de su familia. Tiene un monedero con 10 co a su lado y lleva un
anillo de sello valorado en 10 co y un collar dorado valorado en 26 co.
Guarda sus balas y polvora en un cuerno que cuelga de su cinturén.

LA PUERTA DE MORR

El Jardin de Morr de Pfeifeldorf se encuentra en el lado norte de la aldea,
limitando al este con un claro y al norte por una colina baja y ondulada.
El interior de esta colina se ha excavado para hacer espacio para el
mausoleo Von Speier, y alberga los cadaveres en lenta descomposicion
de todos los miembros gobernantes de la familia Von Speier (otros, los
miembros menos importantes estan enterrados en una parcela adyacente).
La puerta de este mausoleo es una pesada puerta de roble rodeada por un
arco de piedra empotrada. El nombre “von Speier” ha sido grabado
profundamente dentro del marmol de este mismo arco. Anochece y Lucas
reparte antorchas a los pocos que ha reunido: los PJs, Arnolt Schade,
Wendell Ott, otros dos Blauesblut y Reinhardt Neytz. Luego Lucas abre
la puerta y pregunta quién quiere entrar primero.

El orden no es importante. Si los PJs no se presentan voluntarios para
guiar, Neytz se pone al frente. Aunque tiene una mirada de acero y
rasgos enérgicos, los PJs pueden notar con una tirada Rutinaria (+10) de
Percepcion un leve temblor mientras Neytz recoge su antorcha y se
dirige hacia la oscuridad. Si se le pregunta sobre ello, frunce el cefio y
niega cualquier duda sobre su tarea inmediata, pero la verdad del asunto
es que Neytz nunca ha luchado antes contra nada que no sea gente
ordinaria. Esta bastante asustado de lo que puede encontrar en las
profundidades del mausoleo.

Los PJs pasan por un pasillo de diez metros flanqueado por nichos
excavados en la pared de piedra suavemente arqueada. Cadaveres
cubiertos de telarafas de los anteriores patriarcas Von Speier pueblan los
nichos, vestidos con hermosas armaduras y abrazando espadas oxidadas
contra sus pechos. El aire es espeso y sofocante -su olor es rancio y algo
dulce. No se oye ningtin ruido que no sean las pisadas del grupo. Los que
miren al suelo de piedra pueden distinguir una zona en el centro donde se
ha barrido el polvo, flanqueado por pisadas. Al parecer se ha arrastrado
un objeto grande por este pasillo hace muy poco.

Laflecha scals . AR

abajo en b escalera




El pasillo termina abruptamente en un segundo arco, que da a unas
escaleras que bajan hacia la oscuridad. La luz de las antorchas penetra
débilmente y no se puede ver la pared del fondo. Apenas se divisa el
techo, abovedado y puesto de relieve por la lucha de las sombras (algunas
de las cuales, con una tirada de Percepcion, parecen moverse por su
propio acuerdo -esas son Strigoi en forma de murciélago). El suelo al
final de los escalones solo lo pueden ver los que tienen el talento Vista
excelente (o el talento de Vision nocturna, si se mantiene la antorcha
lejos de los ojos) -esta cubierto por una espesa capa de polvo,
interrumpida aqui y alla por diminutas y efimeras espirales, pasos
recientes, y varias manchas oscuras. No hay velas o linternas que

;&} i iluminen la zona, y parece haber estado abandonada salvo por las pisadas
y el polvo que enturbia la escalera.

“No temais”, susurra Lucas. “Esta habitacion es
simplemente donde se preparaban los cuerpos de mis

!
[ antepasados para enterrarlos en los nichos que acabamos de
P

= pasar. Si Lennhardt y su amigo estan aqui, los hemos
acorralado. No hay salida del mausoleo, excepto por la que
acabamos de entrar”.

Al llegar al suelo, la luz de las antorchas apenas ilumina la habitacion. El
piso esta lleno de cadaveres de animales muertos hace poco, incluyendo
un pollo. Al otro lado de las escaleras hay una mesa de piedra sobre la
que se encuentra la inmovil forma de Lennhardt von Speier, sangrando

e por dos orificios en su cuello. Tras ¢l se agazapa Wilhelm Hollenbach,
| B =, ) con la boca y barbilla goteando con la sangre de Lennhardt. Silba con la
) B, luz y luego se levanta con toda su altura de mas de dos metros.

“Asi que,” dice con aire de cansada resignacion. “Soy
traicionado. Os lo advierto a todos, no es un mero Vampiro el
que esta delante de vosotros. Soy un Dragon Sangriento,
maestro de la espada y el cuerpo, cuya destreza marcial es
insuperable. Atacadme bajo vuestro propio riesgo”.

Aunque sin dejar de mirar al grupo, Wilhelm invoca en silencio a los Von
Speier muertos a levantarse de sus nichos y les ordena atacar a sus
enemigos (usa los perfiles de Zombis de WJDR). Ecos de huesos
crujiendo y tintineo de mallas reverberan detras de los PJs mientras los
muertos se alzan para una ultima batalla.

“1Cubriros las orejas, echard algun oscuro hechizo sobre
vosotros!” grita Lucas, “;Ha matado a mi hermano! [A4 las
armas!”
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Wilhelm Hollenbach
Vampiro Dragén Sangriento

Ultimo descendiente de la familia Hollenbach, Wilhelm no esta
interesado en otra cosa que no sea su destreza marcial. Recientemente fue
atacado por un grupo de Strigoi sin razén aparente. Les rechaz6 pero fue
herido gravemente. Actualmente subsiste de sangre animal proporcionada
por Lucas von Speier, reuniendo fuerza para su fuga. Para mas
informacion sobre Vampiros ver Los Amos de la Noche.
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Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica , Historia,
Estrategia y Tacticas) (Int)), Carisma (Em), Mando (Em + 10),
Sabiduria popular (Bretonia, El Imperio, Vampiros) (Int), Esquivar
(Ag + 10), Tasar (Int), Cotilleo (Em), Intimidar (Em), Sentir magia
(Int), Percepcion (Int), Montar (Ag +10), Escalar (F), Buscar (Int),
Hablar idioma (Breton, Reikspiel, Tileano) (Int), Tortura (Em)

Talentos: Desarmar, Parada veloz, Especialista en armas (Caballeria, A
dos manos), Golpe poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador

Rasgos: Dones de la Sangre (Drenar sangre, Misculos de acero,
Nigromante natural, Pasar por Humano, Maldicion del vampiro),
Temible, Sentidos desarrollados, Armas naturales (Garras,
Colmillos), Vision nocturna, No muerto, Golpes imparables

(Los nuevos rasgos se describen en el apéndice)

Combate

Ataques: 3; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 22;
Magia: 1

Armadura (pesada): Armadura dafiada de placas completa (Cabeza 3,
Brazos 4, Cuerpo 3, Piernas 4)

Armas: Garras (1d10 + 7; Valor Critico + 1), Colmillos (1d10 + 7; Valor
Critico + 1), Golpes imparables

Enseres

Aparte de su antigua armadura de batalla y ropa podrida, Wilhelm no
tiene enseres.

DESARROLLO

En este punto Wilhelm asume su verdadera forma de Vampiro y los PJs
deben hacer tiradas de Miedo. Neytz falla y se congela en el sitio durante
toda la batalla, intil. Si los PJs no acttan, los dos Blauesblut se lanzan
sobre Wilhelm (usa los perfiles de Espadas a Sueldo de WJDR).
Wilhelm evita agilmente el primer golpe, desarma a uno de los
Blauesblut y les mata a ambos con su espada. Se agacha un momento
para coger la otra espada, y luego se alza una vez mas para encararse al
grupo. Su siguiente ataque es contra un oponente elegido al azar que siga
enfrentandosele. El objetivo de Wilhelm no es masacrarlos a todos
necesariamente, sino simplemente pasar mas alla del grupo y atravesar la
puerta. Su baladronada tenia algo de fachada -ha recuperado suficiente
fuerza para resistir pero sigue inseguro de cuanto durara esa fuerza.

Con 8 Von Speier No muertos tras ellos y el Dragon Sangriento delante,
los PJs deberian tener mucho que hacer. El combate deberia continuar
hasta que Wilhelm o uno de los PJs sufra un golpe critico, o Wilhelm
alcance con éxito la entrada al pasillo. En ese momento, 8 Strigoi
descienden del techo y caen sobre el grupo. Cuatro atacan a Wilhelm y
cuatro atacan al grupo. El objetivo de los Strigoi no es matar, mutilar ni
siquiera herir, sino escapar con Wilhelm. Esa estrategia no deberia ser
dificil en medio del alboroto general que ya ocurre en la cripta -los
Strigoi deberian escapar con Wilhelm inconsciente en 3 asaltos, dejando
a los PJs exhaustos y sangrando pero vivos para contarlo.

(Para manejar mas esta escena ver Arbitrando la Batalla en la pagina
57).

Vampiros Strigoi
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Habilidades: Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esconderse (Ag + 10), Esquivar (Ag + 10), Sentir magia (Int),
Percepcion (Int + 10), Buscar (Int), Hablar idioma (Reikspiel,
Strigano) (Int), Tortura (Em)

Talentos: Frenesi, Errante, Golpe poderoso

Rasgos: Dones de la Sangre (Forma de murciélago, Drenar sangre,
Nigromante natural, Maldicion del vampiro), Temible, Sentidos
desarrollados, Armas naturales (Garras, Colmillos), Vision nocturna,
No muerto

(Los nuevos rasgos se describen en el apéndice)

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 24; Magia: 1
Armas: Garras (1d10 + 6), Colmillos (1d10 + 6)

Enseres

Los Vampiros Strigoi no tienen nada salvo su peludo pellejo.

Forma de murciclago

Un Vampiro Strigoi puede utilizar media accion para transformarse en un
murciélago vampiro. Obtiene las caracteristicas, habilidades, talentos y
rasgos de su nueva forma, pero conserva su Inteligencia, Voluntad,
Heridas, Magia y Puntos de Locura, asi como todas sus propias
habilidades, talentos y rasgos. Todas las armas, armaduras y enseres que
lleve encima son absorbidas por su nueva forma y volveran a aparecer
cuando recupere su forma normal. Puede permanecer en su nueva forma
tanto tiempo como desee. Para cambiar de nuevo a su cuerpo de vampiro
debera emplear otra media accion.

Habilidades: Esquivar (Ag), Percepcion (Int + 20)

Talentos: Golpe poderoso

Rasgos: Sentidos mejorados*, Volador, Temible, Sentidos desarrollados,
Armas naturales, No muerto

* Los murciélagos vampiros pueden “ver” en completa oscuridad hasta
un alcance de 10 metros. Este proceso no es silencioso, cualquier
personaje en el rango de la ecolocalizacion puede hacer una tirada de
Percepcidn para escuchar su agudo chillido.

Ataques: 2; Movimiento: 4; vuelo 8; Heridas: 24; Magia: |

Armas: Dientes (1d10 + 4)

Drenar sangre

Los Vampiros Strigoi pueden chupar sangre utilizando sus colmillos. Si
infligen al menos 1 Herida a un enemigo mientras lo tienen apresado, la
victima pierde 1d10% de su Fuerza. Si la victima sobrevive al
enfrentamiento, recuperara un 1% de su Fuerza cada hora.

ARBITRANDO LA BATALLA

La batalla final es dificil de manejar aun en las mejores circunstancias.
Los golpes y las acciones de tiradas de dados deberian estar reservadas
solo para PJs y sus oponentes; no dudes en describir el resto de la escena
como “combate narrativo” como si quisieras avanzarlo. O no lo describas
nada -sin duda en las oscuras profundidades del mausoleo Von Speier,
iluminado solo por algunas antorchas que podrian o no haber caido al
suelo de piedra, todas las acciones parecen borrones de brillante metal o
salpicaduras de oscuro y grasiento liquido. Puedes querer reservarte
detalles de quién vivid y quién murié como sorpresa para ser revelada

Las estrategias generales que siguen los PNJs son las siguientes: Schade
se retira a luchar contra los Von Speier No muertos, evitando el combate
con Wilhelm todo lo posible. Wendell se preocupa poco por su propia
seguridad y no tiene reparo alguno en atacar directamente a Wilhelm.
Neytz no se mueve durante todo el combate, y es probable que muera tras
los dos Blauesblut. Lucas quiere corregir el error cometido y se une a
Wendell en un asalto directo contra Wilhelm. Lennhardt ha perdido casi
toda su sangre y muere en la losa de piedra en 1d10 asaltos a menos que
alguien llegue antes y saque una tirada Desafiante (-10) de Sanar.

Todos los PNJs principales son prescindibles (y son bastante vulnerables
en los pequefios limites de la cripta) excepto Wilhelm, quién es llevado
fuera por los Strigoi. Cuando Wilhelm cae inconsciente, los Von Speier
No muertos siguen luchando durante 1d5 asaltos (evitando que los PJs les
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persigan) y luego caen sin vida al suelo. La rapida salida de los Strigoi y .l |
su presa marca el fin de las hostilidades. = -

{CLIMAX ANULADO? T

Si los PJs se niegan a ayudar a Lucas, son escoltados de vuelta al Gaznate [ nl
Mojado cuando cae la noche. Lucas expresa su decepcion pero esta
decidido a continuar sin su ayuda. Algunas horas mas tarde resuenan por
el pueblo gritos que hielan la sangre. Los PJs que salgan de la taberna ven
lo que es una horrible vision: el cadaver de Lucas von Speier ya arrugado
en la carretera principal; un rastro de sangre conduce hacia el Jardin de
Morr (tras haber sido herido en batalla contra Wilhelm, intent6 arrastrarse
hasta el pueblo para pedir ayuda). Una campesina indeterminada -de
quién emanaba probablemente los gritos- se ha derrumbado de miedo a
unos metros de ¢él. En ese momento, cerca de una docena de Vampiros
Strigoi, locos de sed de sangre y viendo que no se alza oposicioén contra
ellos, llegan a la cima de la colina y atacan aldeanos al azar en un frenesi.

Los PJs ya no tienen eleccion -el combate esta sobre ellos. Si antes se
negaron a participar en el escenario de este capitulo y se encuentran en la
poblacion ahora, lo que es desafortunado y bien podria costarles un
Puntos de Destino a cada uno.

Los Strigoi luchan contra cualquiera que ofrezca resistencia durante
algunos asaltos, pero una vez se den cuenta de que se enfrentan a una
oposicion determinada, se retiran. En la practica, esto ocurre cuando uno
o mas de los PJs sufre un golpe critico. De nuevo, los PJs podrian salir
del combate heridos y peor debido al desgaste, pero vivos.

CONSECUENCIAS ).

No importa como llegue a su fin el escenario, los PJs deberian estar
heridos y necesitar curacion. Por desgracia, el inico sacerdote del pueblo
lo abandono varios dias antes con la Cruzada del nifio. En este momento,
Zecharius Lauer se presenta a los PJs con cualquier arma o armadura que
pudiera haber confiscado ya que han sido debidamente comprobados. Si
los PJs merecen alguna recompensa por su ayuda con Wilhelm, respeta la
obligacion y les paga en su totalidad. Les permite mantener las dagas de
plata que Lucas les dio, como recuerdo de un pueblo agradecido por su
ayuda. Lauer les desea lo mejor, y les dirige al este: “La Cruzada se fue
en esa direccion. Id a buen paso y deberiais alcanzar una posada al caer
la noche. No querréis estar en estos bosques tras oscurecer”.

Les agradece su ayuda con su investigacion y les transmite las gracias y
los buenos deseos de Frau Gertrudt y Frau Schmidt. “Adids, amigos. Y
que Sigmar os cuide en vuestros viajes”.

RECOMPENSAS

Accién PE
Tratar bien a Wendell Ott 10
Evitar el combate con los Blauesblut 10
Hallar las manchas de sangre en el gallinero de Frau Gertrudt 15
Encontrar las hilachas ptrpuras en la valla del Viejo Eysen 5

Conseguir el trozo de ropa del Viejo Eysen 20
Conseguir informacion de Reinhardt Neytz 20
Conseguir la verdad de Walther Schnee 20
Conseguir entrar al domicilio de Schmidt 5

Tratar amablemente a Frau Schmidt 10
Descubrir el asesinato de Caspar Schmidt 25
Descubrir informacion sobre la familia Hollenbach 20
Interpretar las interacciones con los aldeanos 10
Disculparse a Wendell 20
Descubrir el complot de Lucas 25
Acceder a acompanar a Lucas a luchar contra el Vampiro 50
Ayudar a los aldeanos contra la amenaza de los Strigoi 15




4 Las Cruzadas no son algo nuevo para los Viejo Mundanos. Desde las
1 gloriosas expediciones hacia Estalia y Arabia a los audaces ataques
contra las hordas demoniacas del Caos en el norte, el Viejo Mundo
genera legiones belicosas y revoltosas cada vez que hay una causa por la
que vale la pena luchar. Sin embargo es rara la turba que marcha contra
el Imperio, tomando su camino hacia el corazoén de la tierra de Sigmar
para reclamar atencion y reconocimiento de sus gobernantes mas nobles.
Pocas son las cruzadas cuya causa es tan justa, cuyos lideres tan
carismaticos, que incrementan sus filas casi a rebosar en cada nueva
granja, cada aldea y cada ciudad por la que pasa. Realmente la Cruzada
del Nifio ha traido caos, dolor y destruccion a los que han tenido la
desgracia de encontrarse en su camino. Sin embargo, curiosamente, por
cada vida destrozada, la Cruzada se llena de una docena con fervor
religioso, con la esperanza, y la claridad de propésito, pues ;quién puede
resistirse a la oleada de emocion que surge cuando se esta en la presencia
del joven Karl? Pocos pueden, y es por ello que esta nueva turba de
anormales, proscritos, exiliados, fanaticos, escoria y héroes marcha para
exigir audiencia en Altdorf -para exigir que el propio Karl-Franz de fe de
que el chico es Sigmar y le nombre legitimo Emperador de estas tierras.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Cuando surge uno de esos grupos en el Viejo Mundo, su presencia envia
sin duda murmullos por todo el Imperio. La voz viaja en las alas de los
rumores y mentiras, intercambiandose sobre jarras de espumosa cerveza
o susurrandose entre el barullo del mercadillo. Las noticias de la Cruzada
se han extendido rapidamente, como una mancha de tinta a través de las
ropas de blanco impoluto del Imperio, y los que estan en el camino de la
Cruzada se preparan para el creciente gentio, esperanzados de
beneficiarse de su entusiasmo religioso o preparandose para
salvaguardarse a ellos y sus familias de sus excesos.

La voz de esta revoltosa turba ha llegado incluso a los oidos de los
antiguos y los monstruos. Manadas de Hombres Bestia se han movido de
sus reductos de los bosques para cazar a los aldeanos absorbidos por la
Cruzada de Karl, barriendo las estrechas y retorcidas carreteras para
acosar mercaderes y caravanas, masacrar patrullas de caminos y sus tipos
y causar el caos y la maldad siempre que sea posible. Con la actividad de
los Hombres Bestia viene los inquietos gritos estridentes de los perdidos
y los bastardos, las indescriptibles victimas de la cruel mano del Caos: los
Mutantes. De las entrafias del Drakwald y otros sombrios lugares del
Imperio, surgen para reclamar lo que se les ha negado, para vengarse de
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los que les han tratado mal o coger suministros para continuar su
miserable existencia mas alla de los limites de la civilizacion.

Las bestias del Caos no son las unicas llamadas a actuar en este paso de
concurrencia. Goblins y Orcos, sintiendo debilidad en sus antiquisimos
enemigos Humanos, eligen este momento para saquear y matar, mientras
que Necrofagos, comedores de hombres, surgen de sus sombrias guaridas
para desgarrar, despedazar y destripar. Pero de todos los monstruos
llamados a la accidn por el trastorno causado por la Cruzada del Nifio
ninguno es tan temido como los Vampiros.

La aparicion del joven Karl y los rumores sembrados por la Bruja Negra
(ver la Introduccion), han llevado a muchos Amos de la Noche a creer
que este joven no es otro sino el profetizado Campeon de la Noche. Los
Seflores Vampiros no pueden ponerse de acuerdo sobre la verdadera
interpretacion de los textos antiguos, pero la mayoria ve demasiadas
coincidencias entre la historia del chico y las Profecias Vampiricas como
para ignorarle o descartarle, sobre todo si esto significa permitir a sus
rivales ganar poder sobre ellos. Para estar seguro, cada Seflor desea el
nifo para si y usarle para sus propios fines.

El lider de una de esas facciones de No muertos es un Vampiro Strigoi
llamado Orlock. Como otros en su extensa “familia”, interpreta las
profecias de una manera algo inusual, creyendo realmente que el joven
Karl es la Reencarnacion de Sigmar. Por qué esto es importante para
Orlock y los de su calafia es porqué todos ellos creen que Sigmar, antes
que su ancestro, fue reencarnado como criatura de la noche por Nagash,
fusionando la esencia del mayor de los nigromantes con la divina esencia
de la humanidad. Orlock cree que para que Karl se convierta en el
Campeon de la Noche, debe darle el beso de sangre y convertirlo en un
Vampiro. Orlock también cree que los diversos clanes vampiricos estan
demasiado diluidos, demasiado débiles por generaciones de endogamia y
contaminacion para permitir al chico sufrir su apoteosis. La unica manera
para Karl de llegar a ser el Campeon de la Noche es aceptar el beso de
sangre de los cinco clanes vampiricos principales, combinando sus icores
en su joven cuerpo y superando la maldicion impuesta a todos los
vampiros.

Orlock esta seguro de que los representantes de cada clan estaran
presentes en la tierra consagrada donde tendra lugar el Ritual del
Despertar el dia senalado -todos excepto los Dragones Sangrientos.
Sabiendo su obstinacion, Orlock se las ha ideado para secuestrar a un
Dragoén Sangriento y le han llevado a Kislev a la espera del ritual.
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Todo lo que necesita ahora Orlock es al chico, y lo antes posible. Orlock | . J
teme la influencia del Caos sobre el Nifio, y en vez de permitir que los IDEAS PARA LA AVENTURA L=
Poderes Oscuros se apoderen del chico y le hagan su criatura -y evitar asi |
el cumplimiento de la profecia- pretende intervenir arrancandole del Por ahora los personajes jugadores tienen un montén de motivaciones
campamento y llevandole a Kislev. Por desgracia ¢l chico esta bien diferentes para involucrarse en esta aventura, basadas en la identidad de
protegido, por lo que Orlock trabaja para amasar una legion de sus empleadores. Si los PJs vienen de jugar el Capitulo IL, no han tenido
Necrofagos y muertos inquietos para atacar el campamento mientras el oportunidad de reunirse con su sefior (o sefiora) y por tanto su impetu,
reclama su premio. Con el Dragén de Sangre en sus manos (ver el descrito al final del Capitulo I, deberia permanecer aun intacto. Si estas
Capitulo II) el tiempo de su ataque estd verdaderamente cerca. usando una idea de disefio propio, los PJs deberian tener razones para
seguir a la Cruzada si sobrevivieron al capitulo anterior.
SINOPSIS DE LA AVENTURA De la Sinopsis de la Aventura debe quedar claro que esta aventura
enlaza de cerca los acontecimientos del capitulo anterior con los del
Desde que los personajes jugadores salieron de Marienburgo han siguiente. Como tal, se necesita un poco mas de sutileza para divorciar
recorrido el campo en busca de la Cruzada. Seguir a la turba no ha sido este escenario de la campafia si estas dispuesta a llevarla como una
muy dificil, pero los ataques de bandidos, un pollo desaparecido y entrega aparte. Aunque dificil, no es imposible. Los personajes podrian
terribles encuentros con horrores No muertos retrasaron su progreso y ser atados a la trama cuando se topan con La Recompensa del Segador en
probablemente han dejado a los aventureros necesitando algo de descanso el borde del Drakwald, o buscando un lugar donde alojarse mientras estan
y recuperacion. Encontrar un remanso de paz ha sido un reto ya que los de camino hacia otro lugar, solo para verse envuelto en la trama por las
lugares por los que han pasado los PJs ya han sido visitados por la diversas facciones. Mientras la aventura se desarrolla, los PJs podrian
Cruzada y no estan en condiciones de atender las necesidades de atentar contra el propio Karl, luchar para defenderlo y asi sucesivamente
vagabundos. Por ello, en adelante, los PJs viajan hasta que dejan mientras cristalizan sus motivaciones sobre lo que han averiguado.
finalmente los verdes campos y las arboledas ocasionales, y entran en las
tenebrosas sombras del Drakwald. Por suerte, justo tras la frontera del
bosque se encuentra La Recompensa del Segador, una posada PERSONAJES DE REEMPLAZO
fuertemente fortificada que deberia ser resistente a los ataques mas
intensos y a la mayoria de coactivas bandas de fanaticos. Sin embargo, Si cay6 alglin personaje en el Capitulo II puedes introducir facilmente
parece que los PJs estan obligados a encontrarse solo decepciones, ya que personajes de reemplazo en La Recompensa del Segador. Esos PJs
el santuario esta vacio, abandonado y muestra todos los signos del paso podrian ser otros viajeros que pasan por el lugar o se esconden dentro,
de la Cruzada. buscando refugio. Alternativamente, puedes reemplazar alguno de los
Portadores del Martillo que acompafian al Padre Johannes con algun PJ
Ante la inminente llegada de una furiosa tormenta y el comienzo del de orientacion marcial. Los personajes que mueran mas tarde en la
anochecer en un bosque famosamente peligroso, los PJs probablemente aventura podrian reemplazarse con gente ya engafiada en el campamento,
se instalen en la posada abandonada para lamerse sus heridas y escapar esto es bastante Util ya que ayuda a justificar los acontecimientos que
de la lluvia. Pero si los personajes estaban pensando que iba a ser una siguen en el Capitulo IV.
noche facil, pronto son corregidos. Poco después de llegar al lugar, se les
une el Padre Johannes y su séquito -un joven escriba llamado Nils y un
par de Portadores del Martillo. Las tensiones aumentan cuando Johannes EL DRAKWALD
sospecha que los PJs podrian ser bandidos.
) ) La reputacion del Drakwald como bosque encantado o maligno esta bien
Como si no fuera suficiente tratar con un sacer('iote egoista y pomposo, justificada. Hogar de Hombres Bestia, Mutantes, Pieles verdes y cosas
los PJs pueden encontrar explorando el complejo un Elfo del Bosque peores, pocos hombres cuerdos viajan bajo la sombra de sus ramas,
oculto, el tnico superviviente de una Camarilla que fue atacada por rodeando sabiamente las profundidades por regiones mas seguras.
Hombres Bestia mientras regresaba de una ceremonia en el Bosque
Laurelorn. Herido y débil, el Elfo del Bosque sigue su propio consejo, g
contentandose de observar a los PJs durante un tiempo. Antes de que los
personajes puedan decidir qué hacer a continuacion, una banda de ENCUENTROS ENEL DRAKWALD
Mutantes hambrientos, ocultos en el pozo de la posada, surge en busca de
comida. La situacion parece volverse fea mientras los PJs, el sacerdote, Puedes usar estas ideas de encuentros como inspiracion para erigir
sus hombres y el Elfo del Bosque discuten qué hacer con los mutantes. combates y encuentros interpretativos mientras los PJs viajan a través de
Reikland. Incluso si no los juegas, mencionarselos de paso ayuda a
De repente, suena un cuerno de Hombres Bestia desde el bosque. El resto establecer el animo.
de la noche la pasan luchando por sus vidas, consiguiendo la ayuda de las
diversas facciones y suavizando los animos mientras resisten oleada tras . Un grupo de peregrinos viajan a Altdorf de rodillas. Piden
oleada de ataques de Hombres Bestia. limosna.
La mafiana siguiente, finalizan los ataques y llega ayuda en forma de . Una caravana fuertemente armada para al lado de la carretera. La
guerreros de Camarilla. Sin interesarse por los Mutantes, rapidamente mitad han muerto. Su carga no estd. Maldicen la Cruzada del
matan a los cambiados y se reunen con los PJs y los otros supervivientes. Nifio y advierten a los PJs que no la busquen.
Dependiendo de como se desenvolvieran con el Elfo del Bosque y en la
defensa de la posada, los Elfos del Bosque podrian decidirse a hablar, y si . Figuras furtivas se mueven en las sombras de los 4rboles. Es
es asi, los personajes averiguan que este grupo de cazadores tiene la imposible verlas claramente, y huyen al aproximarse. (Estas
intencion de ir al campamento de la Cruzada y averiguar todo lo que figuras son los Mutantes que apareceran més tarde).
tenga que ver con el chico y porqué la Cruzada esta dejando el campo en
andrajos. . Seis forajidos hambrientos persiguen a un jabali salvaje entre los
arboles. El jabali choca contra los PJs. Los forajidos luchan si los
Asumiendo que los PJs acompaiien a los Elfos, encuentran el PJs intentan detenerles o pretenden quedarse el jabali para ellos.
campamento sin muchos problemas, pero esta claro que los Elfos intentan
eliminar al chico, para que su influencia no cause graves problemas no . Un grupo de diez Herejes Valtenitas baja por la carretera. Creen
solo al Viejo Mundo, sino al mundo entero. Los PJs deben decidir si que Valten es un dios. Ofrecen panfletos, luego exigen un
ayudaran a los Elfos, advertiran al chico, respetaran los deseos de quienes diezmo de una corona por PJ, y pelean si los PJs se niegan.
lf:s contrataron o simplemente seguiran su camino. No tienen mucho Huyen a la primera sangre.
tiempo para el debate, tras la puesta de sol, Orlock y sus fuerzas caen
sobre la Cruzada, intentando matar a los sectarios y coger al chico vivo. x Los PJs encuentran un grupo de aventureros acompaiiando
. . . refugiados a Middenheim (ver A Través del Drakwald en
La aventura termina con las consecuencias de esta intensa batalla, cuando WJDR).
a los PJs se les da una audiencia con Karl y probablemente caigan bajo su
hechizo...
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Aunque el Drakwald podia proporcionar incontables aventuras y tramas
secundarias, para esta aventura, los PJs solo viajan por él de camino a
Altdorf'y la naturaleza mas siniestra del bosque deberia reservarse para
crear el ambiente siniestro necesario para enfatizar a los jugadores porqué

» L™ a aventura comienza uno o dos dias después de los acontecimientos
"y del Capitulo II: Paz Inquieta, con los personajes siguiendo el
camino creado por la Cruzada. Los signos del paso de la turba estan por
todas partes. El elemento mas destacable es el olor. Excrementos, comida
podrida y no pocos cuerpos estropean la tierra pisoteada, testimonio del
frenético paso mantenido por la turba. El fétido terreno de los Paramos
Centrales finalmente da paso a la oscura y perturbadora atmosfera del
Drakwald. Los PJs pueden ver a través de los arboles una negra tormenta
rodando a un aterrador ritmo por el cielo, con estrepitosos relampagos en
lo alto y pintando el cielo con un extrafio color verde. Asumiendo que el
grupo siga viajando, divisan finalmente La Recompensa del Segador.

La posada es una de las posadas fortificadas que las compaiias de
carruajes mantienen como parada segura a lo largo de la Carretera de
Altdorf. Es una imponente estructura rechoncha, con muros de piedra
encalados rematados por almenas y torres en las cuatro esquinas. La
entrada principal también estd reforzada, con pesadas puertas de madera.
Los PJs ven que las puertas estan ampliamente abiertas y no brilla luz de
las torres. A esta hora del dia, decididamente esto es inusual.

Haz que los PJs hagan tiradas Rutinaria (+10) de Percepcion. Con un
nivel de éxito advierten un gran nimero de pisadas, huellas de pezufa y
rastros de vagones saliendo de la entrada. Con dos niveles de éxito
encuentran un folleto arrugado (ver Documento #6).

Llamar fuera de la posada solo encuentra silencio, y tras unos momentos,
esta claro que no hay nadie. La posada esta completamente desierta, pero
no hay signos de violencia. Es como si se hubieran desvanecido
espontaneamente, pero ese no es el caso. El lugar ha sido despojado
completamente de comida y provisiones. En todo el recinto los PJs solo
encuentran unos pocos objetos personales olvidados, pantalones, camisas,
horquillas para el cabello, pipas, libros, folletos, jarras de cerveza, pero
nada de valor real.

CARACTERISTICAS PRINCIPALES

La Recompensa del Segador es una tipica posada para los estandares del
Imperio. Consiste basicamente en cuatro paredes que rodean a la posada
en si y a un establo. La pared se alza unos 3 metros de alto, y esta
rematada con almenas y equipada con una estrecha pasarela para los
hombres de guardia. En la esquinas, donde se encuentran las paredes hay
una estrecha torre que sobresale otros dos metros sobre los muros. Esas
torres tienen varios pisos conectados por una escalera de caracol central,
y desde dentro, a través de las saeteras con forma de martillo uno puede
tener una buena vista del bosque circundante. Escalar las paredes
exteriores sin ayuda de asideros ni cuerdas requiere una tirada Dificil (-
20) de Escalar.

b LUGARES CLAVE

Los siguientes lugares pueden encontrarse todos en La Recompensa del
Segador.

Puertas

——

El Ginico acceso al patio, los establos y la posada es a través de las puertas
frente a la carretera. Flanqueando las puertas de madera reforzadas hay
dos torres mas, casi de la misma altura que las torres de las esquinas. Mas
saeteras proporcionan una buena vision de la carretera y ofrecen
proteccion a su dotacion. Las puertas son pesadas y se necesita al menos
cuatro hombres fuertes para poder cerrarlas. Una pesada barra de madera
puede soltarse en perchas para mantenerla cerrada.

Las puertas pueden romperse con un nivel de éxito en una tirada Muy
Dificil (-30) de Fuerza. Las puertas pueden ser derribadas. Tienen un
Bono de Resistencia de 7 y 24 Heridas.

La torre oeste alberga un cuarto de guardia que contiene algunas sillas y
una mesa. No hay armas ni armaduras, pero si una jarra de cerveza a
medio beber sobre la mesita.
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es una buena idea resguardarse en La Recompensa del Segador. El
Capitulo V: Metamorfosis de Villa Hahn tiene mucha mas informacion
sobre el Drakwald, y si fuera necesario, puedes hacer referencia a ese
capitulo para encuentros al azar, conseguir detalles y otras extrafiezas.

- PRIMERA PARTE: SUSURROS EN LA OSCURIDAD -

El Patio

Esta zona esta cubierta de polvo y tierra apisonada. La puerta de la
posada esta directamente enfrente. El cartel sobre la puerta -un dibujo de
una guadafia apoyandose sobre un manojo de trigo- cruje siniestramente
con el refrescante viento. Un ala de la posada corre por el lado derecho
del patio. El establo de dos plantas esta a la derecha, con las letrinas cerca
de él.

La insignia de la Cruzada del Niflo, un tosco simbolo de un martillo
aureolado por un brillante corazon, ha sido pintarrajeada con barro en la
pared de la posada.

Los Establos

En la planta baja hay un cuarto de aperos, espacio para un carruaje y
compartimientos para doce caballos, en la primera planta una armeria y
un henar, con un hueco cuadrado en el suelo y una puerta en la pared que
da al patio con un cabestrante para subir heno. Se ha despojado a la
armeria salvo algunas flechas y balas. El henar no tiene heno.

El Callejon

Un callejon lo suficientemente amplio como para que pase un carruaje
conduce desde el patio hacia la huerta. No tiene ventanas.

La Huerta

Un elegante jardin completamente desnudo. No han dejado ni un guisante
o una zanahoria. Hay colmenas y un horno de pan a la derecha de la
puerta del lavadero, un carro roto a uno de los lados, una torre con una
escalera de caracol que conduce a las almenas en una esquina y un pozo
semicircular construido en la pared fortificada exterior. Algunos gatos
gimen lastimosamente por la puerta de la cocina, hambrientos.

Hay un tunel secreto bajo el muro que comienza en el pozo, pero esta a
cuatro metros hacia abajo y el pozo esta muy oscuro. Un personaje que
baje escalando -con una tirada Desafiante (-10) de Escalar- y busque en
el pozo puede encontrar la entrada del tinel con una tirada Dificil (-20)
de Buscar. Fijate que ahi es donde estan escondidos los Mutantes (ver
Suceso 3) y un personaje emprendedor que encuentre el tinel puede
encontrase una sorpresa fatal cuando llegue al fondo. El tinel pasa bajo la
posada y continia unos 100 metros al este antes de irrumpir en la
superficie en un pozo astutamente oculto que contiene diez centimetros
de agua salobre.

La Planta Baja

La taberna es una habitacion larga y baja con una larga barra en la pared
trasera y dos granes chimeneas. Mesas, sillas y bancos salpican la
habitacion, y el suelo esta colocado con juncos. Tras la barra hay unas
plataformas para grandes barriles de cerveza, pero sin barriles. Hay
brasas ardiendo en las chimeneas, platos sucios cubiertos de moscas
sobre las mesas y un cubo con una fregona en medio del suelo. Hay
también esparcidos panfletos baratamente impresos (Documento #6)
proclamando “;Y un Nifio los Pastoreard!”. Llevan la insignia de la
Cruzada y llaman a los fieles a unirse a los Seguidores del Nifo, el unico
culto de Sigmar verdadero.

La cocina y el lavadero son grandes y estan bien ordenadas, y también
estan sin nada. No solo la comida, la harina y la manteca de cerdo, sino
también se han llevado todas las ollas, sartenes, tenedores y cuchillos,
nada es demasiado grande para dejarlo atras. En la bodega bajo el
fregadero hay tres habitaciones, todas vacias a excepcion de algunas
herramientas oxidadas y decoraciones de temporada en una habitacion.

En una habitacion de la cocina esta el cuarto del posadero. Esta camara
tiene una mesa, dos sillas, una cama grande vacia, una mesita de noche,
un armario vacio, una alfombra, una chimenea y una ventana hacia el
jardin trasero. En la mesilla de noche, oculto bajo un panfleto de
“Seguidores del Nifio”, hay una hermosa y bien sazonada pipa de
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/' Escalien Metros  Las flechas schalan hacia
abajo en las escaleras

5
‘f 1 —Pozo
2 —Huerta
3 — Lavadero
4 — Cocima
§ — Cuarto del propietario
6 — Taberna
| 7 — Comedores privados
\ ; 8 — Cuarto de aperos
3 9 — Establos
i 10 — Cuarto de guardia
i | II — Despensa
12 — Despensa comida seca
I3 — Despensa de alcohol
14 — Habitaciones privadas
% 15 — Barracones guarnicién
16 — Armeria
17 — Henar
18 — Sala comtin

lobanillo superior. Fumar de ella es una experiencia agradable. (El
propietario de la pipa aparecera mas tarde). Oculto en las vigas esta
Lorinoc, un Elfo del Bosque herido. Ver Suceso 2 para detalles sobre este
importante personaje.

Hay tres comedores privados en un pasillo de la taberna. Cada uno tiene
una gran mesa y sillas. La sala mas grande tiene dos mesas.

Piso Superior

En el piso superior hay quince habitaciones, que van desde pequefias y
baratas a magnifica, asi como los barracones de la guarnicion de soldados
que protegian la posada dia y noche. No hay ropa de cama en las camas,
y se han llevado todas las armas y armaduras de los soldados.

SUCESOS

Permite a los personajes jugadores hacer una busqueda rapida del recinto
para valorar que esta realmente vacio (o practicamente vacio)

SUCESO I: UNA ViISITA OPORTUNA

Poco después de llegar los personajes, pero lo suficiente para que los PJs
hagan una buena busqueda de la posada, llegan mas invitados. Permite a
los personajes hacer tiradas de Percepcién para escuchar el sonido de un
carruaje que se aproxima. La dificultad es Normal (0) si estan fuera y
Dificil (-20) si estan dentro. Catorce asaltos después de la tirada llega el
carruaje, por lo que los personajes tienen cerca de ese tiempo para
prepararse para los nuevos visitantes.

Lo primero que podrian plantearse hacer es cerrar las puertas. La tarea es
dificil, requiriendo cuatro hombres fuertes -dos empujando en cada
puerta- y lleva 12 asaltos. Cada personaje adicional que preste su fuerza a
la tarea reduce el tiempo en 1 asalto.

Cuando el carruaje esté a 6 asaltos de acercare a la posada, los PJs que
estén en la torre o que tengan algun otro buen punto de vista de la
carretera ven un hermoso carruaje tirado por un conjunto de seis caballos
que viene de direccion de Gootten, un pequefio pueblo a algunos
kilometros de carretera direccion sudeste. Los personajes tienen derecho
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a otra tirada de Percepcion para distinguir algunos detalles. Cada asalto
que pase hasta que el carruaje llegue permite otra tirada si deciden
hacerla. Cada nivel de éxito revela uno de los siguientes detalles:

. El carruaje es muy hermoso, siendo de oscura madera lacada y
volutas de oro, y tirado por un grupo de seis caballos negros.
Los pasamanos estan pulidos y brillan con la luz del anochecer.

. Hay un gran baul en lo alto del carruaje.

. Dos infantes vestidos con librea negra y blanca se sientan en la
calesa.

. En la puerta del carruaje esta pintado el signo esmaltado del

cometa de dos colas.

EL CARRUAJE

Los guardias, Portadores del Martillo llamados Klaus y Ernst, esperan
que la puerta esté cerrada ya que es una practica normal en las posadas.
Si las puertas permanecen abiertas, sospechan y desenfundan sus armas.
Ernst permanece en el vagon mientras Klaus se arrastra hacia delante
para ver si hay alguien cerca. Asumiendo que los personajes se muestren,
Klaus interroga inmediatamente a los PJs, preguntandoles qué estan
haciendo, qué ocurre con los propietarios y cosas asi. Los personajes que
expliquen lo que deberia ser obvio pueden intentar una tirada Rutinaria
(+10) de Carisma para aliviar al Portador del Martillo. Fallar la tirada
indica que Klaus sospecha que los PJs no son para nada buenos y regresa
al transporte para informar a su maestro. El Padre Johannes ordena
retirada y el transporte parte hacia el asentamiento mas cercano para
informar de lo que creen son bandidos.

Si los PJs consiguen cerrar la puerta, Klaus tira de las riendas del
conjunto y Ernst llama a la torre, exigiendo la entrada de su maestro, el
Padre Johannes Seibolt, honorable sacerdote de Sigmar.

Si los PJs abren simplemente las puertas sin discutir ni preguntar, el
Portador del Martillo chasquea las riendas y conduce hacia el patio, sin
sospechar nada malo. Si los personajes titubean mas de uno o dos asaltos,

los guardias sospechan. Uno se inclina al interior del carruaje para hablar
con los ocupantes por unos momentos y luego exige de nuevo que se
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abran las puertas. El otro Portador del Martillo desenfunda su arma,
preparandose para el combate. Los personajes que abran ahora las puertas
se encuentran con el carruaje entrando, pero los guardias estan recelosos
y antipaticos, imponiendo una penalizacion de -10 a todas las tiradas de
Carisma hechas para negociar con los Portadores del Martillo.

o "‘-1‘ Las peticiones de pago o cualquier tipo de conversacion también
| »||  provocanunarespuesta hostil y un penalizador de -20 a las tiradas de
F l" Carisma. Si los PJs piden dinero a cambio de refugiar al sacerdote, los

o Portadores del Martillo se vuelven furiosos, ¢ indignados escupen
a 1.';:%'1 | preguntas desde el interior del carruaje. Los Portadores del Martillo
g} exigen entrar, diciendo que, como ciudadanos del Imperio, los PJs tienen
el deber de dar refugio a su sacerdote. Si los PJs siguen negandose,
entonces pagan, de mala gana. Ya que quedar atrapados de noche fuera
del Drakwald es bastante aterrador.

Si aun se niegan o si los PJs piden una demanda imposible, los guardias
sospechan que la posada ha sido tomada por bandidos. Mientras giran el
carruaje, amenazan con enviar a la milicia para limpiar de bandidos el
lugar. Tras 1d10+10 horas, regresa el carruaje y sus ocupantes en
compaiiia de una patrulla de diez guardias para hacer precisamente eso
(usa las estadisticas del Guardia Local en la pagina 234 de WJDR).

Los personajes que se escondan para evitar atraer la atencion también
hacen sospechar a los guardias. El carruaje se aleja tras unos minutos de
conferir y se dirige hacia el siguiente pueblo, donde despertaran a la

- %
| "‘:_ ‘1. milicia para investigar la posada. La milicia llega en 2d10 + 10 horas, y
:.@,jli:: b, consiste en diez guardias, los dos Portadores del Martillo, el sacerdote y
e _r:' su asistente.
: I II_:—"f
| a1 1| || ~
(.2¥!| EL PADRE JOHANNES Y SU SEQUITO
| e g
(RIE Cuando el carruaje entra el patio se detiene justo en el interior. Los
\ = Portadores del Martillo desmontan y abren la puerta del carruaje. Sale

L=t - Nils, un joven y flaco acélito. Pone un taburete frente a la puerta del
carruaje y mantiene la puerta abierta para un sacerdote inmensamente
gordo, el Padre Johannes.

El Padre Johannes comienza inmediatamente a dar 6rdenes a los PJs de
alrededor creyendo que son sirvientes de la posada, mientras Nils busca
bajo un enorme martillo dorado atado a una baca de madera del techo del
carruaje. Johannes les dice que lleven sus baules a su habitacion, le
preparen un bafio caliente y lleven comida para ¢l y sus sirvientes a su
habitacion.
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No importa lo que hagan los PJs, Ernst y Klaus descubren pronto que la
posada esta desierta -la falta de comida, fuego y otros viajeros les alertan.
El Padre Johannes se indigna y asusta, y se enoja cuando se entera de lo
que ocurre. Los Portadores del Martillo se ponen en guardia de inmediato
diciendo a los PJs que se mantengan atras. Luego Ernst explora la posada
mientras Klaus protege a Johannes y pregunta a los PJs, les pide mas
detalles sobre donde esta el tabernero, lo que ha pasado a toda la gente, y
quienes son ellos. Mostrarle la carta de la embajada facilita las sospechas.

Si los guardias sospechan cuando entran, paran el carruaje en el centro
del patio y le dicen al Padre Johannes que permanezca dentro. Ernst
comprueba la posada y los establos mientras Klaus protege el carruaje e
interroga a los PJs. Cuando Ernst determina que los PJs son la tinica
amenaza, Klaus abre el carruaje y Nils ayuda a bajar al Padre Johannes.

De cualquier forma, una vez esta asegurada su seguridad, saber que los
PJs no son sirvientes de la posada no molesta mucho al padre Johannes.
Aqui hay algo de dialogo de ejemplo a partir del que trabajar.

“;Qué? ;Qué ha dicho? ;Dénde? ;Todos unidos a una
secta? ;Qué secta? Déjeme ver eso”. Lee los panfletos y luego
los arroja lejos. “[Que el todopoderoso Sigmar maldiga a todos
los herejes y falsos profetas! Este tipo de chiflados sin sentido es
exactamente por lo que fui enviado a investigar en este pulgoso
y recondito lugar. [Chico! Haz una nota del nombre Cruzada
del Niiio. Vamos, vamos, iniciado, ;Dénde esta tu bote de tinta?
Bueno, no te quedes ahi. Baja el martillo y hazlo. [No en la
tierra, tonto! [Es un instrumento sagrado! ;Te falta el cerebro
ademas de clase?” Se gira y mira a los PJs, “Bien, es
demasiado tarde para encontrar otra posada. Si el mozo de
cuadras se ha ido lo tendréis que hacer ustedes. Llevar mis
batiles a la mejor habitacion y preparar comida y un bafio. He
tenido un dia muy duro”.

Si los PJs se niegan, Johannes se enoja. Asume que los PJs le obedeceran
debido a su posicion. Antes de se le vayan de las manos cualquier
disputa, Nils intercede, aplacando ambas partes. Le dice al Padre
Johannes que considerara todas sus necesidades y, sin que Johannes
escuche, se disculpa a los PJs por el comportamiento de su maestro.

Klaus y Ernst

Guardidn de Templo (*) Humano

* Ver Tomo de Salvacion

Los Portadores del Martillo son compafieros impresionantes -altos y
corpulentos, con intensa barba y pelo corto. Klaus es pelirrojo. Ernst es
rubio. Visten pantalones y jubones negros, mostrando blanco a través del
corte. Alrededor de sus cuellos cuelgan pequefios martillos de plata. Sus
armas son grandes martillos.

Aunque no son caballeros o nobles son esnob. Creen que sus posiciones
como Guardianes de Templo de Sigmar les hace santos y mas importante
que cualquier con un titulo. Tratan a los PJs como los mas bajos
conscriptos.
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Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Esquivar (Ag),
Cotilleo (Em + 10), Intimidar (F), Percepcion (Int), Buscar (Int),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Oido aguzado, Sangre fria, Audaz, Golpe poderoso, Golpe
conmocionador

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 22

Armadura (Pesada): Armadura de cuero completa, Coraza, Yelmo,
(Cabeza 3, Brazos 1, Cuerpo 3, Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Martillo) (1d10 + 4), Daga (1d10 + 1)

Enseres

Los Portadores del Martillo usan capas blancas y negras sobre sus
excelentes armaduras. Cada hombre tiene un sello de pureza en su pecho
unido al cual hay un pasaje copiado de La Vida de Sigmar.



Padre Johannes Seibolt

Sacerdote Humano (ex Iniciado, ex Noble).

Al final de los sesenta, el Padre Johannes esta tan débil y obeso que no
puede caminar mucho sin la ayuda de un baston. Tiene escaso pelo y
cara de papada presumida. Lleva anillos de oro y ropa bordad en oro. Es
esnob, intolerante y cobarde - en resumen, todo lo que Luthor Huss
piensa que esta mal con el Culto de Sigmar en un paquete grasiento.

Nacido en una noble familia de Reikland, Johannes consiguio su
posicion -interrogador de la Orden de la Llama Purificadora- mediante
influencia, no mérito. Es un mal inquisidor, tan entusiasta que a menudo
ha matado a los sujetos antes de extraerles confesion. Su familia es muy
influyente como para que lo echen del sacerdocio por lo que como
castigo a su ultimo error ha sido enviado al norte para investigar el
reciente recrudecimiento de los lunaticos cultos Sigmaritas y determinar
si hay peligro real para el Imperio.

Cuando dejo Altdorf, Johannes tenia un séquito de doce Portadores del
Martillo. Algunos murieron en un enfrentamiento con bandidos, y otros a
los que envid a escuchar a un profeta Valtenita se unieron a los Valtenitas
y le robaron sus fondos para el viaje. Solo quedan Klaus y Ernst.

Johannes se dirige a Nils como “iniciado” o, mas a menudo, “tartamudo”
0 “chico”. Nunca le llamada por su nombre.

Puntos de Locura: 5
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[ EL MARTILLO DEL PADRE JOHANNES

Simbolo de su cargo, el martillo del Padre Johannes es un enorme
monstruo dorado e incrustado en gemas, tan barroco y pesado que no
puede ser usado como arma. El Padre Johannes no es lo
suficientemente fuerte para cargarlo, asi que, cuando tiene que
aparecer en publico, Nils lo carga en un armazon especial de madera
sobre su espalda y luego lo coloca al lado del Padre Johannes una vez
esté sentado comodamente.

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Teologia) (Int + 10),
Canalizacion (V), Carisma (Em + 10), Mando (Em), Sabiduria
popular (Enanos) (Int), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10),
Consumir alcohol (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em + 10), Sanar (Int),
Sentir magia (V), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag),
Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar idioma (Bretoniano) (Int),
Hablar idioma (Clasico) (Int + 10), Hablar idioma (Reikspiel) (Int +
20)

Talentos: Etiqueta, Vista excelente, Orador experto, Magia pueril
(Divina), Don de gentes, Intelectual, Intrigante, Golpe letal, Suave,
Muy fuerte

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 16
Magia: 1; Magia pueril (Divina)
Armas: Daga (1d10; Valor Critico + 1)

Enseres

El Padre Johannes viste gruesas tinicas negras que ocultan algo su
sobrepeso. Guarda una enorme copia de La Vida de Sigmar encadenada
a su cinturén con un rosario. De su cuello cuelga un pequefio martillo de
plata. Todos sus dedos estan envueltos en anillos enjoyados valorados
entre todos en al menos 100 co. En su batl hay poca ropa, varios libros
de temas teoldgicos, historia y filosofia Tileana, asi como una pila de
cartas en diferentes grados de finalizacion dirigidas tanto a iluminar al
Gran Teogonista, como a los Condes Electores.

El objeto valdria una fortuna (300 co) si se encontrara un perista lo
suficientemente valiente como para comprarlo. Descomponerlo en partes

divide su valor, pero todavia habria que encontrar a un herrero o joyero lo
suficientemente descarado para que se encargue.

Nils Freiborg

Iniciado

Nils es un iniciado Sigmarita en los diecisiete, delgado, con una mata de
pelo oscuro que esconde ojos timidos. Es timido, de naturaleza ingenua e
inocente, con un ligero tartamudeo que empeora cuando esta bajo estrés.
Hijo de un fabricante de velas de Altdorf, se debate entre unirse a la
Orden del Martillo Plateado y ver mundo o unirse a la Orden del Yunque
y vivir una vida de contemplacion.

Acompafi6 al Padre Johannes porque era una aventura, y ha disfrutado de
los aspectos de la aventura. La lucha contra los bandidos fue apasionante.
Pero el trato del Padre Johannes ha sido menos agradable. Nils entiende
que un acolito debe aprender humildad, pero el abuso del Padre Johannes
sobre ¢l parece excesivo. El sacerdote usa a Nils como su escriba, chico
de los recados, alfarero, camarero, ayudante de cimara y como blanco de
sus bromas, burlandose de él por su tartamudez y pasado comerciante.

Nils se dirige al Padre Johannes como “Inquisidor” o “Su Santidad”.
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Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Teologia) (Int), Carisma
(Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Cotilleo (Em), Sanar
(Int), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Clasico)
(Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Reflejos rapidos, Don de gentes, Resistencia a enfermedades,
Genio aritmético, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 2; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armas: Daga (1d10)

Enseres

Nils viste tanicas blancas ordinarias, con el simbolo del martillo cosido
en el pecho. Lleva una bolsa de correo que tiene una copia estropeada de
La Vida de Sigmar, un pequefio bote de tinta, una pluma, tres plumines

adicionales, varios rollos de vendas, aguja e hilo, un par de balsamos tfl

curativos, y por tltimo un tarro de crema maloliente (para la rabadilla del

Padre Johannes).

Nils podria ser un PJ excelente de reemplazo si alguno de los personajes =)
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LAS LARGAS HORAS DE LA NOCHE -,
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Con la llegada de los inesperados invitados bajo control, los PJs son
libres de dedicarse a sus cosas, ya sea correteando y atendiendo al
arrogante sacerdote, o si se niegan, manteniéndose en guardia contra sus
duros Portadores del Martillo. Mientras Nils instala al Padre Johannes en
la mejor habitacion, Klaus y Ernst desengancha los caballos del carruaje
y los guardan en el establo, mientras orden a los PJs que cierren y
aseguren la puerta principal (si no lo han hecho ya). Mientras se pone al
fin al sol, cubriendo la zona de oscuridad, los destellos de relampagos y
truenos al poco, presagian la llegada de la tormenta. Lorinoc permanece
oculto hasta que los PJs le encuentren, momento en el que se contenta
con observar a los personajes, pero sin hacer nada por ayudarles ni
entorpecer sus rutinas.
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Estableciendo Guardias

Los Portadores del Martillo se van luego a dormir a la habitacion
contigua a la del Padre Johannes, dando instrucciones con desdén a los
PJs para hacer guardias y que los despierten al alba o si pasa algo. Si los
PJs hacen guardias haz que usen el mapa para mostrar las zonas por
donde patrullan. Si no hacen guardias, haz que usen el mapa para mostrar
donde duermen.

La Vida de un Iniciado

Tras dejar al Padre Johannes en la cama sin peligro, Nils busca a los PJs
y les ofrecer ver sus heridas. Tiene la habilidad de Sanar y algunos
balsamos curativos, por lo que puede hacer algo de bien y poco dafio.




Es un chico timido pero curioso y esta muy interesado en la vida del
aventurero. Al principio no se atreve pero luego pide a los PJs que le
cuenten sus aventuras y se engancha a cada palabra.

Si le preguntan sobre su vida, les dice que creciendo como el hijo de
velero, escucho la llamada del servicio a Sigmar, y de la vida diaria de un
iniciado -aprender los caminos del culto, mantener el templo y sus
seminarios limpios, meditar, orar y atender a los sacerdotes.

Les habla luego de sus dudas sobre qué camino seguir -una vida de
contemplacion y humildad en la Orden del Yunque, o una vida de
aventura y predicar la palabra de Sigmar en la Orden del Martillo
Plateado.

Si se le pregunta sobre el trato que le da el Padre Johannes o los insultos,
Nils rapidamente sale en su defensa, diciendo que el sacerdote es un gran
hombre, las preocupaciones de su elevada posicion no le permiten
preocuparse adecuadamente de si mismo.

B Necesita alguien que cuide de él 'y tuve el honor de

: acompariarle. Nunca he estado mas lejos de Altdorf que en
Carroburgo. No voy a dejar pasar esta oportunidad de ver
mundo.

Si se le presiona, admite que a veces Johannes es demasiado duro y que
su temperamento es algo inestable.

Pero eso es porque soy un sirviente muy malo y a menudo
fallo en mis tareas. Tengo mucho que aprender, especialmente
en las formas del servicio y la humildad. Creo que el Padre
Johannes me estd probando, y a través de él, Sigmar me estd

i, probando. No fallaré esta prueba.
HA
i No se le puede librar de esta actitud, y se acongoja y deja
| } respetuosamente a los PJs si insisten en tratar de convencerle de que
[ Johannes esta siendo excesivamente cruel.
i

““77 | SUCESO 2: DESCUBRIMIENTO SORPRENDENTE

Este suceso puede ocurrir en cualquier momento tras la llegada de los PJs
a La Recompensa del Segador. Cuando los PJs o los Portadores del
Martillo hagan una busqueda por el lugar, alguien tiene que encontrar a
Lorinoc. Este joven Elfo del Bosque formaba parte de una peregrinacion

al Bosque Laurelorn, donde él y sus compaiieros realizaron una
ceremonia de consagracion a un Hito Magico, un potente menhir
infundido con energia magica disefiado para proteger lo peor de la
influencia del Caos en el Viejo Mundo. Completado el ritual, Lorinoc y
sus cohortes de dispusieron a realizar el largo viaje de regreso a Athel
Loren, cuando unos pocos kilometros al norte de La Recompensa del
Saqueador, fueron atacados por una enfurecida manada de Hombres
Bestia. La lucha fue corta, peligrosa y mortal para los Elfos del Bosque, y
solo Lorinoc escapd, herido, sangrando y no estando en condiciones de
hacer el resto del viaje de regreso a su hogar. Mientras trastabillaba por el
Drakwald, lleg6 a La Recompensa del Saqueador y encontrandola vacia
decidi6 esconderse aqui hasta estar los suficientemente bien para regresar
con su gente y compartir la tragedia que afectd a sus comparfieros.
Lorinoc ha estado aqui poco mas de un dia. Aun no se encuentra bien y
por ello cuando oye llegar a los PJs, se desliza bajo la cama en la
habitacion que ha escogido para esconderse hasta que sigan su camino.

Idealmente los PJs deberian encontrar a Lorinoc, pero si los personajes
son descuidados y no hacen una bisqueda minuciosa por la posada, uno
de los Portadores del Martillo es quién encuentra a Lorinoc. El Elfo del
Bosque no es un cobarde; solo sabe que es el Gltimo de su grupo y que es
su deber relatar lo ocurrido a sus parientes. Tiene poco que decir a los
que ¢l considera salvajes, a menos que los PJs tengan éxito en una tirada
Desafiante (-10) de Carisma o Dificil (-20) de Intimidar, permanece en
silencio. Si los PJs se las arreglan para hacerle hablar, habla despacio
como si encontrara desagradable las palabras en Reikspiel. Cuenta
brevemente su historia y explica que esta recuperandose de sus heridas
aqui hasta que esté los suficientemente fuerte para hacer su volver a
Athel Loren. No sabe nada del mozo de cuadras ni del personal de La
Recompensa del Segador y honestamente no le importa.

Lorinoc se aprovecha poco del Padre Johannes, sus Portadores del
Martillo o cualquier otro afiliado con el Culto de Sigmar, habiendo sigo
testigo de primera mano de la destruccion causada por la Cruzada del
Nifio. Sabe poco sobre la turba, excepto que son una fuerza de
destruccion en la que no se puede confiar.

Lorinoc

Guerrero de Camarilla Elfo (ex Cazador)

Lorinoc es joven pero impetuoso. Ha pasado toda su vida en Athel Loren
y solo ha tenido encuentros ocasionales con hombres. Este es el primer
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viaje a tierras Humanas y esta horrorizado. Encuentra que los hombres
son salvajes, torpes, barbaros groseros y no sabe por qué sus ancianos los
han aceptado como aliados.

Habilidades: Sabiduria popular (Elfos) (Int), Esconderse (Ag + 10),
Esquivar (Ag), Rastrear (Int + 10), Sanar (Int), Supervivencia (Int +
10), Percepcion (Int + 10), Escalar (F), Buscar (Int), Codigo secreto
(Montaraz) (Int), Movimiento silencioso (Ag + 10), Hablar idioma
(Eltharin, Reikspiel) (Int), Nadar (F)

Talentos: Vista excelente, Recio, Reflejos rapidos, Punteria, Recarga
rapida, Errante, Intelectual, Especialista en armas (Arco largo)

Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 5; Heridas: 14
(actualmente 2)

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)

Armas: Arco Elfico con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 36/72; Recarga
Libre; Perforante), Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Daga (1d10)

Enseres

Lorinoc viste una chaqueta de cuero tefiida en grises y verdes para
armonizar con su entorno. Un manto color verde bosque sujetado con
firmeza por un broche de plata cuelga sobre sus hombros. Una pequefia
cartuchera en la cintura contiene material de contraveneno.

SUCESO 3: EXTRANOS ENTRE NOSOTROS

El tiempo se vuelve mas amenazante mientras avanza la noche. Cuando
cae la oscuridad, los PJs escuchan truenos y ven relampagos al este. El
viento se vuelve fuerte y frio y trae el olor de cenizas himedas. Este
fenémeno dura toda la noche.

Pozo Vigilado

En el improbable caso de que los PJs descubran el tinel secreto del pozo
y lo protejan, tras medianoche, los que lo protejan deben hacer tiradas
enfrentadas de Percepcion contra el Movimiento silencioso de Lena
Orbach (ver pagina 66). Si ella gana la tirada y solo hay un PJ de guardia,
escala el pozo y pone una daga en su cuello, diciendo “grita y mueres”.
Retiene al PJ hasta que Feodor Geisel y Piers Kruger puedan salir del
pozo, luego le amordaza y ata.

Si hay mas de un guardia en el pozo, Lena explora, luego llama a Feodor
y Piers para que vengan rapido y sometan (pero no maten) a los guardias
tan rapido y silencioso como sea posible. Cualquier lucha en este punto
no despierta a Johannes, Nils o los Portadores del Martillo.

Si la lucha no termina rapido a favor de los Mutantes, Feodor suplica
piedad a los PJs, y la escena continua con La Cualidad de la Piedad.

Pozo sin Vigilar

Tres Mutantes se arrastran silenciosamente fuera del pozo y se abren paso
alrededor del edificio de la posada hacia la puerta principal. Intentan
abrirla y permitir el paso a los Mutantes que esperan fuera. Feodor, Piers
y Lena saben que los PJs estan alli pero no saben nada sobre el Padre
Johannes o Lorinoc y les evitan si pueden.

Si los PJs protegen la puerta los Mutantes intentan someterlos (pero no
matarlos). Si nadie protege la puerta, escuchar como se abre la puerta
requiere una tirada Facil (+20) de Percepcion si los PJs estan en el patio
o en las almenas con vistas a ellas. Si estan en una habitacion que da al
patio la tirada es Normal (+0). Si estan en habitaciones mas lejanas o el
jardin trasero la tirada es Desafiante (-10).

Con las puertas abiertas entran otros dieciséis Mutantes y una vez alli,
intentan someter silenciosamente a cualquiera en la posada, de uno en
uno, y luego asaltarla por las provisiones que creen que hay alli.

Si los PJs descubren a los Mutantes antes de que logren abrir la puerta y
hay alguna lucha o voces en alto, los Mutantes de fuera escalan las
paredes y saltan abajo, preparados para luchar (esto tarda 10 asaltos). Si
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la puerta esta abierta y todos los Mutantes estan preparados dentro, | x J

esperan ordenes de Feodor.

.1 )
La Cualidad de 1a Piedad T -

Enfrentarse a los Mutantes hace ver de inmediato a los PJs que se estan : IJ '
muriendo de hambre. Incluso el enorme Piers estd demacrado. Feodor "l
suplica piedad tan pronto son descubiertos. Si los PJs atacan de todas
formas, grita por ayuda y el resto de los Mutantes empiezan a escalar los
muros mientras Toro se abalanza y Lena corre y se oculta gritando
“iSolo queriamos algo de comer!”.

Si los PJs no atacan Feodor les dice que no quieren hacerles dafio. El y su
banda de marginados estan hambrientos y vinieron a la posada porque
creian que estaba desierta.

Vimos a todos los sirvientes y huéspedes dejarla con los
peregrinos, dirigiéndose hacia Goteen —incluso la guarnicion
fue. Pensamos que la posada estaria indefensa. Solo queremos
algo de comida. Deberia haber suficiente para que sobre un
poco. Por favor, tener compasion de estos pobres marginados.

Sin embargo deja jugar a los PJs como quieran. Si los PJs son
comprensivos y muestran a Feodor que no hay comida, ¢l accede a irse,
pero Piers sugiere que pueden comerse a los PJs. Feodor esta enojado con
¢él. “;No haremos eso! [No seremos como los otros!” Los PJs antipaticos
que digan a hedor que se vaya sin dejarle ver que no hay comida fuerzan
a que Feodor llame de mala gana a su banda para capturarles (sin matar).

Por ultimo, si los PJs atacan Feodor llama a su banda y luchan sin piedad.

iMatar a los Mutantes! d s

Cualquier lucha o voz en alto despierta a Klaus y Ernst, quienes van a
investigar. Cuando ven a los intrusos atacan, gritando “;Mutantes!
jMatadlos!” Los Mutantes, aterrorizados por sus uniformes de
Portadores del Martillo intentan matar a todo el mundo. “;Hay sirvientes
de Sigmar! jDebemos matarlos! [Traerdn a los cazadores de brujas
sobre nosotros!”

Si no hay voces en alto y la escena amenaza con finalizar pacificamente
Klaus interrumpe de todos modos, saliendo al patio para usar las letrinas.
Cuando ve a los Mutantes, regresa corriendo para coger su arma, gritando
por Ernst y las cosas proceden como arriba.

Tres asaltos después de que comience la lucha, aparece Johannes en un
voluminoso camisén blanco, Nils a su lado carga el intil martillo
dorado. Nils intenta meterse en la lucha, pero Johannes se lo prohibe
diciendo al chico que le proteja. Johannes se protege, gritando, 1:-"5"?}‘_‘_-
“iDestruirles! ;A todos! jSon abominaciones a los ojos del todopoderoso |
Sigmar! No se les puede permitir vivir!”

Todo intento posterior de los PJs por calmar los animos falla. Nadie
atiende a razones, y una vez comience la lucha, los Mutantes atacan a los
PJs tan ferozmente como a los Portadores del Martillo.

Deja durar la lucha 5 asaltos antes de que todos los presentes escuchen el
sonido del cuerno de los Hombres Bestia (ver Segunda Parte: Ataque).

Marginados Cambiados (16)
Vagabundos Mutantes

Esta turba de Mutantes es un desmadre de tentaculos, manchas, colores
extrafios y mas. Estan delgados y hambrientos, dispuestos a vender sus
vidas por un trozo de comida.

Puntos de Locura: 5
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Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esconderse (10),
Orientacion (Int), Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Lengua
secreta (Jerga montaraz), Codigo secreto (Batidor) (Int), Movimiento
silencioso (Ag + 10), Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Nadar (F)

Talentos: {A correr!, Pies ligeros, Orientacion, Viajero curtido

Rasgos: Mutaciones (estéticas)




Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 11
Armas: Arma de mano de mala artesania (Mazo) (HA 20; 1d10 +2)

Enseres

Los Mutantes no tienen nada salvo harapos seglin sus nombres.

Mutaciones
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Cotilleo (Em), Percepcion (Int), Montar (Ag), Buscar (Int), Escalar
(F), Codigo secreto (Ladron), Poner trampas (Ag), Prestidigitacion
(Ag), Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)
Talentos: Oido aguzado, Etiqueta, jA correr!, Reflejos rapidos, Errante,
Certero
Rasgos: Mutaciones (Pupilas dobles, Huesos Huecos)

Combate

Para simplificar, todos los Mutantes tienen mutaciones estéticas. Puedes
generar a tu eleccion mutaciones al azar para todos usando las tablas de
mutaciones de WJDR, Bestiario del Viejo Mundo o Tomo de Corrupcion.

FEODOR GEISEL

Forajido Mutante (ex Menestral)

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Chaqueta y Grebas cuero (Brazos 1, Cuerpo 1,
Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Hacha) (1d10 + 2), Honda con 10 piedras (1d10
+ 3; Alcance 16/32; Recarga Media; Certero)

Enseres

Antiguo sastre alto y larguirucho cuyo pelo mut6 a ptas de puerco espin
tras luchar contra las hordas de Archaon en Ostland. Feodor huyo al
bosque donde se encontrd con una banda de Mutantes dirigidos por un
ruin matén. Decidido a no dejar que su mutacion le volviera malvado,
ayudo a derrocar al maton, y ahora lidera el grupo tratando de ganarse la
vida en los bosques sin recurrir a la violencia o el asesinato.

Puntos de Locura: 5

Lena viste ropa que fue de calidad, dada por su sefiora, pero la vida a la
fuga la ha dejado desgastada y harapienta. En su mochila lleva un pichel
de estafio, yesquero, una redoma de aceite de lampara y tres sacos vacios.

Mutaciones

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esconderse (Ag),
Conducir (F), Tasar (Int), Cotilleo (Em), Regatear (Em), Percepcion
(Int), Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga gremial) (Int),
Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Oficio
(Sastre) (Ag+ 10)

Talentos: jA correr!, Errante, Intelectual, Golpe conmocionador

Rasgos: Mutacion (Ptas)

Combate

Lena tiene dos mutaciones.

. Pupilas Dobles: Tener dos pupilas en cada ojo otorga a Lena un
bono de +20 a las tiradas de Percepcion de vista.

. Huesos Huecos: Los huesos de Lena estan huecos como los un
pajaro. Incrementa su Caracteristica de Agilidad en 10. En las
tiradas de Escalar usa su Agilidad en vez de su Fuerza. Sin
embargo es fragil, reduciendo su Caracteristica de Resistencia en
-10. Estos cambios estan incluidos en su perfil.

PIERS “TORO” KRUGER

Forajido Mutante (ex Campesino)

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 15

Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Escudo (1d10 + 1;
Defensiva, Especial), Arco con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 24/48;
Recarga Media)

Enseres

Vistiendo los andrajos de su uniforme, se oculta lo mejor que puede bajo
una manta que le sirve como su capa. Tiene varios sacos remendados y
vacios y yesca y acero en un pequefio yesquero que guarda en una
cartuchera colgando de su cinturén de cuerda.

Mutaciones

El cuero cabelludo de Feodor esta cubierto de gruesas puas de puerco
espin. Como accion libre Feodor puede arrojar una pia, haciendo una
tirada de Habilidad de Proyectiles para golpear al objetivo. La pua tiene
un alcance de 6/12 y causa 1d10 + 2 de dafio al golpear.

LENA ORBACH

Forajido Mutante (ex Sirviente)

Enorme y adusto labrador, Piers tiene el corazon roto y odia a todo el
mundo porque el amor de su vida, su esposa, estaba aterrorizada de él y
le entrego a los cazadores de brujas cuando comenzo a desarrollar su
mutacion. Tiene la piel gruesa y correosa y manos cinceladas como
gruesos cuernos. No puede alimentarse por si mismo o recoger pequefias
cosas, pero es brutal en combate.

Puntos de Locura: 6
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Habilidades: Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em), Carisma
animal (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esconderse (Ag +
10), Conducir (F), Jugar (Int), Poner trampas (Ag), Oficio (Granjero)
(F), Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: jA correr!, Recio, Especialista en armas (Honda)

Rasgos: Mutaciones (Manos cinceladas, Piel correosa), Armas naturales
(Manos cinceladas)

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 16
Armas: Manos cinceladas (1d10 + 4; Perforante, Impactante, Lenta)

Enseres

Linda, timida y menuda, Lena es una antigua criada que desarroll6 su
mutacion poco después de llegar a la madurez. Tiene dos pupilas en cada
0jo y sus huesos son huecos como los de un pajaro. Puede escalar paredes
facilmente pero es muy fragil.

Puntos de Locura: 3

Piers viste ropaje usado de campesino consistente en tunica y pantalones
caseros. Tiene tres sacos vacios y lleva un guardapelo barato al cuello.
Dentro hay un mechoén de pelo rubio.

Mutaciones

Habilidades: Criar animales (Int), Charlataneria (Em), Sabiduria popular
(El Imperio) (Int), Esconderse (Ag), Esquivar (Ag + 10), Tasar (Int),
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Piers tiene dos mutaciones.

. Piel correosa: Da +10 a la Caracteristica de Resistencia,
incluido.
. Manos cinceladas: Piers gana el talento Armas naturales y

cuando hace ataques con sus manos cuentan como si tuvieran las
propiedades Perforante, Impactante y Lenta.
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- SEGUNDA PARTE: ATAQUE -

incos asaltos tras el comienzo de la lucha o 1 minuto después de que

los PJs traten pacificamente con los Mutantes, todos los presentes y
despiertos en la posada escuchan el siniestro sonido del soplar de un
cuerno resonando en la noche hasta que es ahogado por un trueno. Justo
entonces, comienza a llover. Si alguno de los Portadores del Martillo aun
estd vivo reconoce el sonido, “Hombres Bestia”, e inmediatamente
palidece. Si no, cualquiera de los Mutantes dice lo mismo. Debe quedar
claro que los Hombres Bestia estan llegando y a menos que hagan algo y
rapido, seran invadidos.

LOS HOMBRES BESTIA

La partida de guerra consiste en 18 Gors, 9 Ungors y Brays (en total) y
Korska, un Campedn Bestigor.

KORsKA
Campeén Bestigor

Habilidades: Esconderse (Ag), Rastrear (Int), Intimidar (F), Percepcion
(Int), Supervivencia (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso
(Ag), Hablar idioma (Lengua Bestia, Lengua oscura) (Int)

Talentos: Amenazador, Errante

Rasgos: Sentidos desarrollados, Mutaciones (Patas animales, Apariencia
bestial, Cuernos), Silencioso como las Bestias del Bosque (como
Korska).

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (1d10 + 3) o Lanza (1d10 + 3; Rapida) o Arma
de mano (1d10 + 3) y Escudo (1d10 + 1; Defensiva, Especial), todos
tienen Cuernos (1d10 + 2)

Enseres

Sintiendo una profunda alteracion en las energias de la realidad, Korska,
un Truegore -el mas inteligente y peligroso de su especie- bajo el consejo
del Bray-Chaman de su tribu, lidera un grupo de guerra para masacrar y
saquear asentamientos Humanos. No tiene ni idea de lo que hay entre los
muros de la posada, pero si hay gente, hay comida. Korska es una gran
cosa peluda, con pelo negro enmarafiado y dos rizados cuernos negros.
Sus ojos lloran pus viscosa, coagulada con moscas y gusanos.

Habilidades: Mando (Em + 10), Esconderse (Ag), Esquivar (Ag),
Rastrear (Int), Intimidar (F + 10), Supervivencia (Int), Percepcion
(Int + 10), Seguimiento (Ag), Hablar idioma (Lengua Bestia, Lengua
oscura) (Int)

Talentos: Amenazador, Errante, Intelectual, Especialista en armas (A dos
manos), Golpe poderoso, Golpe letal, Muy fuerte

Rasgos: Sentidos desarrollados, Mutaciones (Patas animales, Apariencia
bestial, Cuernos x 2), Silencioso como las Bestias del Bosque.

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 5; Heridas: 19

Armadura (Media): Armadura de cota de mallas completa (Cabeza 3,
Brazos 3, Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Gran arma (Espada de Dientes Serrados) (1d10 + 6; Valor
Critico + 1; Impactante, Lenta), Escudo (1d10 + 4; Valor Critico + 1;
Defensiva, Especial), Cuernos (1d10 + 5)

Enseres

Todos los Gors llevan sacas podridas de estopa para guardar sus botines,
trozos de cuerda y garfios y diversos efectos personales, que van de lo
completamente repugnante -una oreja Humana, un collar de carne o un
pufiado de estiércol- a lo extrafiamente Humano -una mufieca, un collar
de plata del cometa con dos colas o un guardapelo con pelo rubio.

UNGORS Y BRAYS

Estos individuos son los Hombres Bestia mas débiles. Sus cuernos
carecen de las formas caracteristicas, si es que los tienen. Menores,
fragiles y mas cobardes, son conducidos por los Gors para soportar el
peso de los ataques de los defensores.
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Habilidades: Esconderse (Ag), Rastrear (Int), Supervivencia (Int),
Percepcion (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso (Ag),
Hablar idioma (Lengua Bestia, Lengua oscura) (Int)

Talentos: Errante

Rasgos: Sentidos desarrollados, Mutaciones (Patas animales, Apariencia
bestial), Silencioso como las Bestias del Bosque (como Korska).

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 10
Armas: Lanza (1d10 + 3; Rapida)

Enseres

Korska nunca se ha quitado su armadura de mallas y como su cuerpo se
ha hinchado con corrupcion, ha empezado a fusionarse con la armadura,
perforando su carne y aferrandose con fuerza a su cuerpo. Ademas de su
armamento, lleva una bandolera sobre su pecho de la que cuelgan seis
cabezas Humanas podridas. También lleva un gran cuerno de caza tallado
con profanos glifos del Caos.

Silencioso como las Bestias del Bosque

Los Hombres Bestia ganan +20% a Movimiento silencioso y +10% a
Esconderse.

GORS

Los Gors son brutales Hombres Bestia, duros y poderosos, superiores a
los Mutantes y menores a los Hombres Bestia en casi todos los sentidos.
Entre los Gors atacantes de la posada la mayoria tiene cabeza de cabra o
carnero y algunos cabeza de vaca.
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Los Ungors y Brays son seres patéticos y débiles comparados con los
Gors. No tienen nada de valor y se arrastran con piojos y enjambres de
moscas que pican.

EL ASEDIO

Desde el sonido del cuerno los PJs tienen 2 minutos para prepararse para
el ataque. A pesar de la protesta del Padre Johannes los Portadores del
Martillo estan dispuestos a dejar de luchar contra los Mutantes si los PJs
lo estan, y los Mutantes dejan de luchar si los personajes y los Portadores
del Martillo cesan la lucha. Posiblemente la primera orden sea cerrar las
puertas -asumiendo que la abrieran para los Mutantes de fuera. Si no, y si
los 16 Mutantes estan aun amontonados cerca de la puerta, empiezan a
gritar por ayuda, temiendo la brutal marea. Los Portadores del Martillo se
niegan a abrir las puertas y bloquearan a los otros Mutantes dentro si los
PJs no les detienen. Son rapidamente masacrados por los Hombres Bestia
una vez se cierren las puertas de la posada, y los sonidos de su festin
obligan a todos los presentes a superar una tirada de Voluntad o ganar 1
Punto de Locura.

Aparte de atrancar la puerta, los PJs pueden adoptar otras precauciones
que gusten en el tiempo que les queda. Huir de la posada no es una buena
opcion pues los Hombres Bestia posiblemente conocen el bosque mucho
mejor que ellos y una tirada Rutinaria (+10) de Sabiduria académica
(Estrategia y tacticas) revela que hay pocas opciones de que los PJs
puedan dejar atras estos enemigos y que si tienen que tomar una posicion
hay pocos lugares mejores que el interior de una posada fortificada.
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MANEJANDO A LOS PNJs

Seguir las acciones y decisiones de los PJs junto con todos los Mutantes,
el gordo sacerdote, su ayudante y los Portadores del Martillo es sin duda
un reto a tus habilidades como DJ. Para ayudarte por el resto de esta
seccion usa las siguientes pautas generales para juzgar lo que es mas
probable que hagan los PNJs, suponiendo que sobrevivan al conflicto
inicial (si lo hay) con los Mutantes. Asegurate de que el Padre Johannes y
Nils sobreviven. Esos dos personajes tienen mas papel que desempenar
en el resto de la aventura. Todos los demas son prescindibles.

Padre Johannes

BE AT

Lorinoc

Aunque tiene poco aprecio por los PJs -incluyendo cualquier Elfo entre
ellos- Lorinoc se da cuenta de que tiene que arrimar el hombro si quiere
sobrevivir a la noche. Aceptara 6rdenes de cualquier lider claro en el
grupo, pero si nadie da un pase adelante, corre hacia la puerta, escala la
torre de guardia y acribilla a los Hombres Bestia con su arco.

Los Mutantes

La posibilidad de un ataque de Hombres Bestia es mas de lo que el
sacerdote esta dispuesto a enfrentarse y ordena a sus Portadores del
Martillo que tengan listo el carruaje para su huida. Ninguno de los
Portadores del Martillo piensa que es una buena idea, pero se atendran a
las 6rdenes del sacerdote a menos que los PJs convenzan al sacerdote de
que su idea es una idiotez -una tirada de Intimidar lo hard. Incluso si los
PJs fallan, lleva 10 minutos que el carruaje esté listo, y para entonces la
posada ya estara siendo atacada. En ese punto Johannes huye dentro de la
posada y se acurruca en una habitacion hasta que el ataque finalice.

Nils

Al principio Johannes ordena a Nils permanecer al margen pero una vez
el gordo sacerdote huya a esconderse deja a Nils a su propio albedrio.
Obedece las ordenes de los PJs y defiende la posada lo mejor que puede.

Los Portadores del Martillo

Klaus y Ernst han jurado proteger al Padre Johannes y por ello su primer
acto es salvaguardar al sacerdote. Una vez Johannes se encierre en su
habitacion, los Portadores del Martillo buscan algiin personaje claramente
combatiente para 6rdenes -buenas elecciones incluyen nobles, soldados y
cualquiera con experiencia de combate. Si no hay ninguno de esos
personajes, los Portadores del Martillo toman posicion en las murallas
para matar a cualquier Hombre Bestia que piense escalarlas.

Los Mutantes esperan que Feodor les guie. Si aun vive, coloca a sus
esbirros en las murallas para rechazar cualquier intento de escalarlas. Si
esta muerto los Mutantes miran a los PJs para instrucciones. Lena,
Feodor y Piers usan el tinel secreto para escapar si los Hombres Bestia
logran derribar la puerta o colarse por las murallas.

RECURSOS

Hay poco de utilidad en la posada; la Cruzada tomo casi todo lo de valor.
De hecho, el tinico recurso real que tienen los personajes es el carruaje.
Aunque pueden amontonarse dentro y tratar de escapar con él, tendran
que proteger los caballos de las crueles espadas de los corruptos horrores
del exterior.

TACTICAS DE LOS HOMBRES BESTIA

Una vez lleguen los Hombres Bestia ejecutan a cualquier fuera de los
muros de la posada y luego empujan las puertas si estan abiertas.
Asumiendo que los PJs las cerraran, los Hombres Bestia se dividen en
pequeifios grupos. Seis Gors y 3 Ungors o Brays atacan desde el norte,
oeste y sur. La posicion de la posada en las murallas hace que penetrarla
desde el este sea poco probable. Los Hombres Bestia comienzan
lanzando los garfios y cuerdas y estimulando a los Ungors y Brays para
que hagan el asalto inicial. Si estos pequefios Hombres Bestia fallan, los
Gors toman el relevo atacando en oleadas, un muro a la vez, esperando
debilitar a los defensores hasta que puedan hacer otro ataque coordinado.
Mientras progresa la noche, llegan mas Hombres Bestia (en cantidad a tu
eleccion) para reemplazar a los que caen.

MANEJANDO EL ASEDIO

Hay mucho que hacer en esta batalla y si los PJs alcanzaron al menos un
acuerdo temporal con los Mutantes, deberian ser capaces de repeler el
ataque inicial. De lo contrario, esta lucha desesperada podria significar el
fin de los personajes y los PJs probablemente tendran que gastar Puntos
de Destino para sobrevivir.

La mejor manera de llevar este combate es mantener tu atencion en los
personajes jugadores. Describe la furiosa batalla a su alrededor de forma
narrativa y no te preocupes de hacer tiradas por todos los combatientes.
Para decidir el progreso de la batalla asume que por cada Hombre Bestia
muerto los Portadores del Martillo matan cada uno a otro y los Mutantes
matan 1d5 Hombres Bestia. Cada asalto en el que no muera ningin
Hombre Bestia, cae un Mutante y hay un 20% de posibilidades de que
caiga un Portador del Martillo. Puedes modificar las bajas segiin otras
acciones de los PJs, recompensando el juego ingenioso y penalizando a
los defensores por errores tontos.

Por supuesto, si quieres, puedes jugarlo como un combate normal. Tu
mejor apuesto aqui es dividir los Mutantes entre los PJs para su control,
dando a los jugadores algo que hacer mientras esperan a las siguientes
acciones de sus personajes.

ESCAPANDO DEL ASEDIO

La situacion es particularmente terrible y a menos que los personajes sean
experimentados guerreros podrian conocer su fin perfectamente en esta
solitaria posada. Comprensiblemente, los PJs podrian inclinarse a huir. Si
es asi, deben escapar antes de que lleguen los Hombres Bestia. De lo
contrario, su Unica posibilidad real es deslizarse a través del tinel secreto
del pozo. Al principio, los PJs no deberian ser seguidos, al menos hasta
que los Hombres Bestia se den cuenta de que no hay nadie ni nada de
interés en la posada. La mayoria de Mutantes supervivientes, si los hay,
encuentran un terrible final como comida de los Hombres Bestia.
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Dependiendo de como traten los PJs a Lorinoc, podria ayudarles a
escabullirse y esconderse en el bosque, dindoles una oportunidad de
sobrevivir a la noche y al ataque. Si el Padre Johannes y compaiiia se
incluyen en esto, depende de si los PJs piensan llevarlos y pueden
convencer a Lorinoc para ayudar -necesitando una tirada Desafiante (-
10) de Carisma.

ISALVADOS!

Si los PJs aun luchan contra los Hombres Bestia en la Recompensa del
Segador o corren por sus vidas por el Drakwald, pisandoles los talones,
encuentran la salvacion cuando la tormentosa noche da paso a un lluvioso
dia. Un grupo de Guerreros de Camarilla de Athel Loren han venido al
Imperio para conocer el destino de los Elfos del Bosque que debian haber
regresado de su ceremonia en el Bosque Laurelorn. Los Elfos terminan
rapidamente con los Hombres Bestia restantes, ya sea fuera de la posada
o en el bosque acosando a los PJs, acribillandolos a flechas y luego,
fantasmales, moviéndose entre ellos y rebanando sus pescuezos con sus
hojas para terminar con el sufrimiento de las abominaciones.

Coriael
Capitin Elfo (ex Sargento, ex Guerrero de Camarilla)

Coriael lo ha visto todo. Ha luchado contra Hombres Bestia, Mutantes y
Kurgan. Tuvo una alianza con los lideres Humanos durante la reciente
Incursion del Caos y trata con el Imperio y Bretonianos por igual. Tiene
tanto desprecio a los Humanos como Lorinoc, pero se ha resignado al
hecho de que no van a desaparecer y que los Elfos deben tener buenas
relaciones con ellos para sobrevivir. No es alguien que haga las cosas
precipitadas o que pueda alterar a sus sefiores de regreso al hogar. Trata a
los Humanos con una apartada y condescendiente diversion.

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y Tactica), (Int+ 10),
Criar animales (Int), Mando (Em), Sabiduria popular (Elfos) (Int +
10), Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esconderse (Ag), Esquivar
(Ag + 20), Rastrear (Int), Cotilleo (Em), Intimidar (F), Supervivencia
(Int), Percepcion (Int + 10), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Escalar
(F), Buscar (Int), Lengua secreta (Jerga militar), Movimiento
silencioso (Ag), Hablar idioma (Eltharin, Reikspiel, Tileano) (Int),
Nadar (F)

Talentos: Sangre fria, Vista excelente, Parada veloz, Desenvainado
rapido, Errante, Recarga rapida, Viajero curtido, Especialista en
armas (Arco largo), Pelea callejera, Golpe poderoso, Golpe
conmocionador

Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 3; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 5; Heridas: 18

Armadura (Ligera): Armadura de cuero completa (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Arco Elfico con 20 flechas (1d10 + 3; Alcance 36/72; Recarga
Libre; Perforante), Arma de mano superior (Espada) (HA 78, 1d10 +
6), Escudo (1d10 + 4; Defensiva, Especial)

Enseres

Coriael viste un conjunto de armadura de cuero completo tefiida para
ayudarle a mezclarse con el entorno. Lleva un largo manto sobre sus
hombros abrochado con un broche de plata. Visto ligero, con un zurrén
lleno con algunos balsamos curativos, material de contraveneno y
alimentos secos. Coriael raramente va sin su banda se leales seguidores,
consistente en diez Guerreros de Camarilla.

Guerreros de Camarilla
Guerreros de Camarilla Elfos

Guerreros competentes y experimentados en la lucha contra Humanos,
Hombres Bestia y otras criaturas que importunan en sus bosques hogares.
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Habilidades: Sabiduria popular (Elfos) (Int), Esconderse (Ag), Esquivar
(Ag), Rastrear (Int), Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Escalar
(F), Buscar (Int), Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma
(Eltharin, Reikspiel) (Int)

Talentos: Vista excelente, Punteria, Visién nocturna, Recarga rapida,
Intelectual, Especialista en armas (Arco largo)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Daga (1d10), Arco Elfico
con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 36/72; Recarga Media;
Perforante)

Enseres

Los Guerreros de Camarilla visten almidonadas chaquetas de cuero bajo
sus mantos color verde bosque. Llevan buenas espadas y dagas en vainas
colgando de sus cintos, y aljabas de flechas colgando en sus espaldas.

TRATANDO CON LOS ELFOS DEL BOSQUE

Los Elfos del Bosque, hay 10 entre elfos y elfas, se enfrentan a los PJs.
Su lider es Coriael, un Guerrero de Camarillo orgulloso y de aspecto frio
cuyo pelo negro cuelga frente a un ojo. Si Lorinoc esta con los PJs, ¢l
dice “Amigos, estdis en peligro aqui. Mds Hombres Bestia estan
llegando. Muchos mas. Venid con nosotros y os llevaremos a salvo y os
trataremos las heridas”. De lo contrario, Coriael mira a los PJs friamente
y luego se retira al bosque, sin lanzar su oferta, aunque los PJs son libres
de seguirlos y los Elfos del Bosque se mueven lo suficientemente -
despacio para permitir que los PJs continuen. La oferta de ayuda, tanto -
oral como explicita, no se amplia a los Mutantes, y cualquiera que intente |-
seguirlos sera disparado. Los Elfos permiten que les acompafien, si aun
estan vivos, el Padre Johannes, Nils y los Portadores del Martillo.

Si los Elfos tienen alguna simpatia por Lena o los otros Mutantes y
presionan a Coriael para permitir que los Mutantes vengan u obstaculizan
la violencia contra ellos, Lorinoc responde que los Mutantes son una
distorsion del orden natural, y deben ser eliminados. “Sus vidas son una

desdicha. Seria misericordioso acabar con ellos”. ﬁl
Si le preguntan por qué esta interviniendo a su favor, dice que los Elfos

siempre han honrado su alianza con el Imperio. “No permitiriamos que |
murieran inocentes si esta en nuestra mano evitarlo”. Los elfos del |
grupo tienen derecho a una tirada Desafiante (-10) de Inteligencia para g =) .I

o, o
darse cuenta de que los Elfos ocultan algo. Dos grados de éxito les dicen r:“"-." [

que a los Elfos del Bosque no les gusta el Padre Johannes. Si hay algiin ¥y '__-_,. i
Elfo en el grupo de PJs la tirada es Normal (+0). R

i
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Los personajes tienen dos opciones principales. Pueden acompafiar a los el ey |
Elfos del Bosque o seguir su propio camino. El Padre Johannes esta - :" -

i

agradecido a los PJs por sus valientes esfuerzos y sigue a su lider. No esta |/
particularmente interesado en seguir a los Elfos, ya que los considera i
paganos adoradores de arboles en los que no se puede confiar. Dice que
conoce las historias de internandose en los bosques no se les vuelve a ver
nunca mas, por lo que no quieres seguir con ellos. A los Elfos del Bosque G
no les importa si los PJs le acompafian o no, pero si estin favorablemente
dispuestos hacia los personajes, podrian mencionar que hay mas
Hombres Bestias cuando el Padre Johannes pida a los Portadores del
Martillo o los PJs que tengan listo el carruaje y le lleven al proximo
pueblo. Frente a esto, Johannes podria estar mas docil a la idea si los
personajes tienen éxito en una tirada de Carisma o Intimidar.

C
', RESENTIMIENTO RACIAL

Debido a su desconfianza instintiva a todos los Elfos, cualquier Enano .
podria sospechar doblemente de los Elfos, de una forma u otra. En L
cambio, los Elfos del Bosque tratan a los Enanos como extrafios,
animales indignos de confianza. No solo no les gustan sino que les
temen. La mayoria no ha visto nunca uno en carne y hueso.
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¢QUE TRAMAN LOS ELFOS?

Es cierto que los Elfos del Bosque han entrado al Imperio para buscar a Lorinoc y cualquier otro superviviente, pero su viaje también les ha
hecho conscientes de la Cruzada del Nifio y estan preocupados por la convulsién que la turba parece estar creando. Antes de regresar a Athel
Loren, intentan explorar el campamento y hacer una valoracion sobre el proposito de la Cruzada y su composicion. Ocultan esto a los PJs, ya
que los Elfos del Bosque no estan completamente seguros de si los PJs estan asociados con la turba o no.

ol

De todos modos, el Padre Johannes les ofrece oro para que sean sus
guardaespaldas. “No quiero ir solo. Os daré un anillo de mis dedos a
cada uno”. Una tirada exitosa de Tasar indica que sus anillos valen de
media 5 co cada uno (1d10 co) y que tiene muchos para repartir.

No es necesario para los PJs acompafiar a los Elfos del Bosque; les
encontraran de nuevo mas tarde en esta aventura y mas adelante en la
campafla. Los Hombres Bestia en efecto estan cazando en el Drakwald, y
los PJs podrian a tu discrecion tener algunos encuentros mas con estos
horrores en su camino hacia Altdorf. No mucho después de la partida de
los personajes, los PJs se topan con el campamento de la Cruzada como
se describe en la Tercera Parte. El Padre Johannes decide que necesita
estudiar el asunto de la Cruzada, por lo que él y los miembros de su
séquito supervivientes siguen adelante, y Johannes podria ofrecer
contratar a los PJs como guardaespaldas como se describe arriba.

VIAJE ENTRE LOS BOSQUES

Los Elfos del Bosque conducen a los PJs al nordeste a través del bosque,
al principio paralelos a la carretera, ya que dicen que estan siendo
vigilados por los Hombres Bestia y luego continuando recto mientras la
carretera gira tuerce al sur. Se mueven rapido y en silencio, sin antorchas
ni linternas, por el empapado bosque, viajando delante y detras de
Johannes, Nils y los PJs. Johannes queda atras rapidamente. Apenas
puede caminar en las mejores circunstancias, y esto es terreno dificil. Se
apoya en gran medida en su baston y Nils, quién ya esta sobrecargado por
el Martillo de Cargo.

Si los PJs le ayudan, las cosas van mas rapido pero no serd un trabajo
agradable. Johannes apesta por su inusual esfuerzo, y también es ingrato.
“ Fijate por donde vas! ;Levanta! ;Mas alto! |Mantenme estable, que
Sigmar te maldiga!” Ademas de esto, Johannes parece haberse resfriado
por la lluvia. Estornuda a intervalos regulares. Los Elfos parecen
extrafiamente pacientes con los progresos de Johannes. Puede que haya
desprecio en sus ojos, pero no dicen nada.

Finalmente, tras algunas horas de viaje, los Elfos del Bosque se asientan
en un claro. Lorinoc, si esta presente, confiere con Coriael y puede dar fe
de los PJs aqui. Comunica su historia y la muerte de sus compafieros y
luego cuenta al capitan cualquier cosa que los PJs le dijeran antes en la
posada sobre sus intenciones en el Drakwald, siendo especialmente
cuidadoso de relatar su interés en la Cruzada si lo sabe. Cuando acaba, o
si Lorinoc no esta, Coriael pregunta a los PJs para obtener sus historias,
preguntando de donde vienen, a donde se dirigen, y lo que pretenden.
Coriael esta tratando de discernir si los PJs son de confianza o no y si
merece reclutarlos para la mision de exploracion. Los PJs evasivos son
finalmente liberados recibiendo un balsamo curativo cada uno y enviados
de vuelta a su camino. De lo contrario, Coriael invita a los PJs a
acompafiar a sus hombres, sintiendo que los personajes no Elfos pueden
infiltrarse mejor en el campamento que su equipo y luego informarles de
lo que encuentren. Coriael se decepciona si los PJs se niegan pero les
deja marchar a pesar de todo.

ALCANZAR A KARL

Ya sea en compaiiia de los Elfos del Bosque, con el sacerdote o solos, los
PJs deberian finalmente alcanzar al Cruzada y continuar su camino hacia
Altdorf. La Cruzada esta actualmente asentada justa las afueras de un
pueblito llamado Gootten.

Por todos lados hay evidencias del reciente paso del culto, y es facil de
seguir; agricultores furiosos quejandose de los campos desnudos y el
ganado robado, posaderos que han perdido la mitad del personal,
simbolos del culto y panfletos pintados y pegados en cualquier pared de
granero y arbol.
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El Padre Johannes esta absolutamente exhausto, y si los PJs quieren que
siga el paso, deberan hacer turnos para ayudar al pobre Nils a llevarle.
Johannes no es agradecido en absoluto, quejandose a cada bache y
sacudida. Encontrarle un carro seria una bendicion. Aunque podria ser
dificil. La Cruzada ya cogi6 por el camino todo lo que no estaba clavado.

Los PJs en compaiiia de los Elfos del Bosque encuentran que sus nuevos
compaiieros se esfuerzan por esconder sus rasgos bajo sus capuchas y
mantienen la distancia de los otros viajeros. Si los personajes quieren
unirse a los otros viajeros, los Elfos del Bosque se niegan y siguen su
propio camino.

LA RELIGION DE ANTANO

Pocas horas después del mediodia, el grupo llega a Gootten, un pequefio
pueblo agricola en una parcela de bosque talado, a un kilometro de la
carretera principal. La Cruzada esta acampada al otro lado del pueblo,
rodeada por bosques por tres lados y en el cuarto por el pueblo. Lo que
los PJs ven mas alla del pueblo es un confuso y extenso mar de tiendas,
vagones y caballos.

Sin embargo, la mayoria de los Cruzaos parece estar en el pueblo. Cerca
de un millar de personas, fanaticos y lugarefios, se congregan en la plaza
central. El pueblo es diminuto, con quince edificios ampliamente
separados la mayoria, y los PJs pueden ver a la multitud y la plaza desde
muy lejos. Los granjeros y otros viajeros locales se viajan al pueblo de
dos en dos y de tres en tres para ver a qué viene tanto escandalo. El Padre
Johannes quiere acercarse también. Después de todo, este fendmeno, es
lo que ha venido a investigar.

En la plaza se ha levantado una plataforma de madera y una carpa azul.
Cuatro Cruzados con tiinicas con fajas azules se arrodillan con un escudo
Enano sobre sus hombros. Otro hombre (Helmut, aunque los PJs no lo
saben aun) cubre a una pequefia figura fuera de la carpa y le ayuda a
subirse al escudo. Los cuatro Cruzados se ponen en pie y suben a la
plataforma para que todos puedan ver la figura, quién, por supuesto, es
Karl. Incluso su vision envia una milagrosa embriaguez entre la multitud.

Los PJs no pueden escuchar a Karl salvo que estén a menos de 20 metros.
Si lo estan, deben hacer una tirada Muy Dificil (-30) de Voluntad o caer
bajo su hechizo (ver lateral). Si hay algin PJ Elfo, le siente y le escucha a
40 metros, y debe pasar una tirada Rutinaria (+10) de Voluntad o caer
bajo su hechizo. La tirada es Facil (+20) para los Enanos y Normal (+0)
para los Halflings.

Cuando Karl alza sus brazos y habla la multitud se vuelve absolutamente
silenciosa, esforzandose por oir cada palabra, luego le aclama con energia
al terminar, convertida al instante. Unos pocos lugarefios no se convierten
y discuten tratando de sacar a sus amigos del engafio. Estallan algunas
discusiones violentas mientras el Cruzado acompafiante del Nifio regresa
a su carpa.

En el fondo, los lugarefios recién convertidos dan con entusiasmo a los
Cruzados el contenido de sus graneros y despensas. Incluso un
aparentemente severo sacerdote de Sigmar esta trayendo a la turba todos
los adornos de su templo.

EL PADRE JOHANNES

Asumiendo que el Sigmarita aun siga con los PJs, les hace sefias para que
se acerquen, sus ojos brillan de avaricia. En susurros, ordena a los PJs
que le ayuden a secuestrar al Niflo, prometiéndoles oro y contactos
influyentes una vez le ayuden a llevar al chico a Altdorf. Nils parece
preocupado pero no dice nada.
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el momento.

. S1LOs PJs CAEN BAJO EL HECHIZO DE KARL

Podria ser prudente detener la sesion de juego aqui (o al menos tomar un descanso) y dejar que los PJs preparen lo que significa que sus
personajes se deshagan por Karl. Su aura no altera sus personalidades, solo hace a Karl en centro de su universo. Quieren ayudarle de cualquier
manera que puedan y evitan que nadie le haga dafio. Como hagan esas cosas deberia ser coherente con como hayan jugado sus personajes hasta

Ademas, podria ser util para recordarles que, debido a que ahora aman tanto a Karl, deberian estar incluso mas motivados para tener éxito en la
mision dada en el Capitulo I, especialmente si estan buscando sectarios ocultos entre las filas del chico.

Los ELFOS

Si Lorinoc o Coriael estan presentes, respiran entrecortadamente. Si los
PJs siguen avanzando les dicen que paren. “No os acerquéis. Hay un gran
mal aqui. El aura de poder en torno a ese nifio no se parece en nada que
hayamos visto nunca”. El y los otros Elfos observan la marcha en silencia
a una distancia de 50 metros, con semblante serio. Aunque advierten a los
PJs no intentan evitar fisicamente que se acerquen mas. Hay demasiados
Humanos alrededor de ellos para arriesgarse a maltratarlos.

Cuando el nifio ha terminado, los PJs escuchan a sus aliados hablar entre
ellos en su propia lengua, pareciendo muy serios. Los Personajes que
hablen Eltharin aciertan a oirles discutir sobre la naturaleza del Nifio, con
algunos afirmando que el chico es una fuente de energia magica, otros
sugiriendo que es un Mutante mientras que unos pocos sospechan que
puede haber algo de verdad en las afirmaciones de los Humanos, aunque
son rapidamente silenciados.

Antes de los PJs tengan la oportunidad de responder Coriael se les
aproxima con rostro severo.

“Muy preocupante. Va mucho mas alla de corregir el daiio
causado a nosotros y nuestros bosques. Un poder como ese
suelto en el domino de los hombres podria amenazar a la
totalidad de la tierra. Si a este chico -a esta abominacion de la
naturaleza- se le permitiera alcanzar la madurez, guerra y
locura estallarian a lo largo del Viejo Mundo. Es demasiado
poderoso, y demasiado ingenuo para saber con qué maléficos
fines los hombres que le rodean pretenden usarle. Es un arma, y
de hecho es tan inocente como un arma, pero quién le controle
quizds se convierta en la fuerza mas poderosa que el mundo
haya visto nunca. El Nifio debe morir.”

Coriael quiere acampar en el bosque hasta el anochecer, y luego matar a
Karl esa misma noche. Quiere mantener al Padre Johannes como rehén y
enviar a los PJs a explorar el campamento antes para descubrir donde
duerme el chico. Los Elfos dicen que ellos se encargaran del resto.
Coriael no permitira que los PJs ayuden en el asesinato. Dice que los
poderes del Nifio son demasiado grandes. Si los PJs se acercan lo
suficiente para matarle casi con toda seguridad caerian bajo su hechizo.

- TERCERA PARTE: LA CRUZADA -

Una vez los PJs determinen qué estan haciendo y con quién lo hacen,
el campo de juego para sus planes es el pueblo, el campamento y los
bosques. Esta seccion es mas libre que las anteriores, con los PJs
haciendo un monton de exploraciones y fisgoneos, asi que lo que sigue es
una descripcion de a donde pueden ir y lo que pueden ver. Deja que los
PJs sigan su instinto, pero mantén en mente que, aunque los PJs no lo
saben, el reloj no se detiene. La concentracion en la plaza del pueblo
ocurrio6 alrededor de las tres de la tarde. Mad Orlock, el Strigoi descrito
en el Trasfondo de la Aventura, ataca el campamento justo tras la
medianoche.

EL PUEBLO

Gootten es una pequefia comunidad granjera tipica del Imperio. Hay una
taberna, un pequefio templo de Sigmar, una capilla a Shallya, un almacén
general, un molino una herreria y unas pocas casas privadas, con
vitalicios y pequefios jardines traseros saqueados.

Actualmente, esta casi desierto. La mayoria se ha trasladado al
campamento de los Seguidores del Nifo, llevando toda su comida, bebida
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Su plan es retirarse al bosque del este del campamento con Johannes
como rehén mientras Nils y los PJs exploran el campamento. Esperan al
regreso de los PJs con la ubicacion de los cuartos donde duerme Karl,
luego se infiltran en el campamento y matan a Karl. Lorinoc dice que
cuando los PJs averigiien la ubicacion solo deberian caminar al bosque
del este del campamento y los Elfos les encontraran.

Si los PJs se niegan a ayudar los Elfos tratan de matar a Karl sin ellos.
Después buscan una oportunidad para matar los PJs sin riesgo para ellos.
Ten en cuenta que este resultado tiene peligrosas repercusiones mas tarde
en la campafia, por lo que debes tener en mente la relacion hostil entre los
Elfos y los PJs en futuros encuentros.

Ten en cuenta que el Padre Johannes, si esta con el grupo, no entra en el
campamento. Sin embargo, Johannes echa a un lado a uno de los
personajes y le hace la misma oferta que se describe arriba. Manda a Nils,
suponiendo que el muchacho siga vivo, para asegurarse de que los PJs no
le traicionen.

LOs PJs ESTAN SOLOS

En el improbable caso de que los PJs estén solos, podrian caer bajo el
hechizo del chico dependiendo de los resultados de sus tiradas. En
cualquiera caso los PJs podrian querer fisgonear por su cuenta, por lo que
debes jugar la siguiente seccion tan cuidadosamente como se dice. Sin
embargo, los Elfos del Bosque han seguido a los PJs y ahora acechan en
el borde del campamento, esperando el momento de golpear y revelarse
mas tarde esa noche.

MANTENIENDO LAS COSAS DERECHAS

Hay todo tipo de posibilidades para que las cosas se tuerzan de aqui en
adelante, y todas dependen de con quién estén los PJs en el momento de
llegar. Los PJs podrian traicionar a los Elfos, al sacerdote o incluso entre
ellos. No hay forma de predecir lo que haran tus jugadores aqui, por lo
que el mejor consejo que podemos darte es que dejes acabar la escena de
manera natural. Mantén la motivacion y los objetivos en tu mente
mientras los personajes deciden qué hacer.

y posesiones portatiles con ellos. Solo se quedaron unos pocos y tristes
hombres y mujeres que fallaron al influjo del carisma de Karl, llorando
por la pérdida de seres queridos y posesiones. Estos lugarefos se
acobardan y se esconden de los PJs o les temen, pensando que son parte
de la Cruzada.

Si los PJs intentan buscar o saquear en cualquier casa vacia, encuentran
poco de valor. Para empezar, la gente que vivia aqui era pobre. Dejaron
algunos muebles baratos y unos pocos objetos personales atras, pero
como mas.

EL CAMPAMENTO

Este es el primer contacto directo de los PJs con la Cruzada del Nifio y
deberia ser algo abrumador. El campamento es un lugar abarrotado,
sucio, concurrido y extrafio. Hay Cruzados cocinando, comiendo y
aseandose, asi como realizando ceremonias religiosas, haciendo la
colada, acicalandose unos a otros, intentando dormir, predicando,
hablando sobre el Nifio, adoctrinando, dando la bienvenida a los nuevos
conversos que se incorporan y cosas as.




APUNTES DEL. CAMPAMENTO

Usa los siguientes apuntes para afiadir sabor al campamento. Usa tantos o tan pocos como quieras.

| B . Un hombre reza a Karl para la recuperacion de su esposa. Ella se encuentra a su lado, temblando y sudando, con la piel del color de la orina y

su vientre hinchado.

las velas blancas. “Estds velas seran destruidas”.

jSigmar es dios! jKarl es Sigmar! jSigmar es dios!”.

El saneamiento es horrible. Hay suciedad debajo de los pies y espantoso
olores por el aire. Inevitables nubes de moscas flotan por todas partes.
Solo unas pocas parcelas bien organizadas tienen letrinas, la mayoria se
acuclilla donde puede, otra razon para que los PJs miren por donde pisan.

La mayoria de los fanaticos estan sucios y malolientes como sus parcelas
y muchos estan enfermos. (Usa el perfil del Propietario de WJDR en la
pagina 235 para el Cruzado tipico). Los cuartos estrechos y los pobres
aseos han hecho mella en ellos, ayudados sin duda por la gran cantidad
de bichos correteando entre la porqueria. Gemidos, carraspeos y
estornudos son sonidos frecuentes.

La disposicion del campamento es un baturrillo, pero hay un cierto orden
en él. El recinto de Karl esta en el centro y el campamento se expande
hacia fuera desde ese nucleo en anillos de prestigio decreciente. Cuanto
mas cerca del recinto de Karl esta una parcela, mas jerarquia social tiene.
Esta jerarquia social a menudo se establece con la violencia, por lo que
las facciones mas cercanas al recinto son bastantes brutas, o al menos
estan muy unidas. Los mas alejados del campamento son los miembros
mas humildes o mas recientes.

No todos en el campamento son devotos seguidores de Karl. Algunos se
aprovechan de los demas. Algunos esperan aprovecharse del éxito de
Karl. Algunos son espias, para el Imperio, el Culto de Sigmar y otros
cultos rivales. Algunos son criminales y estafadores, desplumando a los
seguidores incautos y haciendo todo lo posible para no estar cerca cuando
Karl muestra su rostro, para no convertirse. Algunos simplemente venden
a la turba bienes y servicios. Hay mercaderes de todo tipo esparcidos por
el campamento. Los PJs pueden comprar, vender y negociar como si
estuvieran en un pueblo, aunque los inicos objetos disponibles para la
venta son de artesania Normal y Mala. Un colorido clan Strigani acampa
en un extremo del campamento, ofreciendo afilar cuchillos, predecir la
fortuna, remendar ropa y mas.

| Grupos de Cruzados pobremente armados -representantes de diversas
facciones- patrullan con regularidad el campamento (al menos su zona),

R armados con espadas malas o porras y vistiendo armaduras remendadas.
) (Usa el perfil del Bandido de WJDR, pagina 233 para tipicos militantes
L | Cruzados PNJs)
[ 'ml Los lanceros de Wilhelm Eisenbach (ver pagina 133) también realizan
';_' dos patrullas diurnas, vestidos con la librea de su casa, con distintivos del
L, culto del Martillo Y El Corazon prendidas en su pecho. Son soldados
profesionales, completamente armados y blindados. Un recorrido

_,{? completo por el campamento les lleva cuatro horas. Hacen uno por la
mafiana y otro por la tarde.

Si no han caido bajo el hechizo de Karl, los PJs pueden preocuparse de
que se encuentren cara a cara con el Nifo inesperadamente. Deja que se
preocupen. No va a ocurrir... aun.

AHMED

Mientras los PJs pasan por el campamento Strigani, el hijo de Ali, el lider
del campamento, un joven de ojos brillantes llamado Ahmed, les acosa,
ofreciéndoles con voz aguda servicios Strigani. Ahmed es importante
luego, por lo que debe colocarse aqui, pero no debe parecer importante.
En su lugar, hazle un parasito. Cada vez que pasen por el campamento
deberian encontrarselo en algtin lado.
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Un grupo de “forrajeadores” rie y grita mientras regresan de asaltar una granja cercana. Arrean algunas vacas delante de ellos, llevan pollos
vivos bajo los brazos y beben de buen grado de jarras de licor robadas.

. Seis cruzados de aspecto rudo atropellan a un vendedor de velas. Le dicen que todas las velas deben ser azules en honor a Karl. Confiscan todas
. Un grupo de flagelantes desnudos y pintados marcha por el campo azotandose entre ellos con ramas y coreando a cada paso. “;Karl es Sigmar!

. Unos hombres gritan y animan alrededor de una bafiera donde pelean dos ratas por un trocito de carne. Apuestan y los peniques van y vienen.

. Hay una mujer seductora fuera de una tienda, mirando a todo hombre que pasa. Invita a un PJ que pase, “;Rezas conmigo, hermano?”.
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“;Afilo vuestras espadas, vuestras mercedes? ;jRemiendo
vuestro manto? ;jPulo vuestras armaduras? Solo un penique.
¢Leo vuestra fortuna? Madam Mira lo sabe todo, por solo dos
peniques. jAsado de rata? Fresca de esta semana. Solo un
penique”.

GROFF EL CARNICERO

Groff el Carnicero es un acogedor y corpulento hombre de Marienburgo
con aspecto descuidado y voz y risa retumbante. Proporciona despieces
relativamente limpios y baratos para los que le traen caza o ganado
“liberado”. Toma en pago tajadas de cada animal y los vende a los
sectarios. Tiene un feo foriinculo violeta en el labio. Su tienda esta
siempre llena y el circulo interno de asesores de Karl siempre le compra
la carne a él.

Parece que conoce a todo el mundo, pero no sirve como cotilleo porque
no tiene palabras desagradables para nadie. El tipo de cosas que dice de
todo el mundo es “Oh si, Capitan Krieger. Compaiiero robusto. La sal de
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la tierra. Le gusta un buen rifion. También el higado, si es fresco”.

Groff se revela como sectario de Nurgle en el Capitulo IV, por lo que
presentarle aqui como una presencia amiga que vende comida mejor de lo
normal en este capitulo lo coloca agradablemente.

LA RECOMPENSA DE KARL

La Recompensa de Karl son dos grandes carromatos con barriles de
cerveza, whisky y brandy apilados arriba. De atras cuelga una pancarta,
pintada con la insignia de una guadafia apoyada contra una gavilla de
trigo y las palabras La Recompensa de Karl. Los PJs pueden reconocer la
insignia como el signo de la posada fortificada donde conocieron a Nils.
Seis soldados de la vieja guarnicion de la posada hacen de gorilas en los
carromatos de la cerveza por lo que el lugar esta relativamente calmado.

El propietario, Rudi Margelt, y su esposa, Hanna, tienen rebosantes caras
sonrojadas, con alegre caracter pragmatico. Parecen muy ocupados para
hablar. Su carro de cerveza esta siempre lleno. Pero si los PJs mencionan
que visitaron la vieja Recompensa del Segador, Rudi les presta mas
atencion. Apenas reacciona si le dicen que fue asaltada por Hombres
Bestia.

“;Hombres Bestia? Ldstima, pero ahora esta es mi taberna, sirviendo a
los servidores del Hijo de Sigmar de la unica manera que conozco”. Lo
que realmente quiere saber es si encontraron su pipa. “Con toda la
emocion, la dejé atras, y la perdi. Nunca tuve una pipa con mejor tiro ni
sabor mas suave”.

Si los PJs tienen la pipa y se la dan, Rudi esta extremadamente
agradecido. Invita a una ronda y reduce a la mitad el precio a partir de
entonces. También les da todos los cotilleos del campamento sin hacer
tiradas de Cotilleo. Les ayuda a encontrar alojamientos decentes,
mercaderes de mejor calidad y en general les ayuda a asentarse. Sin
embargo, Hanna esta disgustada, “Casi habia dejado esos sucios habitos.
Ahora ha empezado de nuevo”.

Aunque no den a Rudi la pipa aun es una fuente util de rumores -siempre
y cuando sigan comprando bebidas- pero no les ayudara en todo.
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I
2 —Caballeros de Eisenbach|
| 3 —Tienda de Eisenbach
| 4 —Tienda de Hetmut -
- | 5 — Tienda de los Lanceros
6 — Tienda de Jos Arqueros
7 — Tienda de los Guardia
de Templo de Helmut |
8 — Tienda de Karl
| 9 — Tienda de Alabarderos N
- | 10— Tienda de Kruger E.4
11 — Posible Tienda de PJs |
12 — Tienda guardia de Jan
| 13 — Tiendade Jan

EL RECINTO DE KARL

En el centro del campamento pero mas cerca de los bosques que de los
campos esta el recinto de Karl. Este gran recinto esta cubierto con
sabanas de lino estiradas entre hileras de estacas clavadas en el suelo
blando. Solo hay una brecha en la pared del recinto, bien guardada por
ocho alabarderos de Krieger. Justo dentro de las sabanas de lino, un par
de alabarderos patrullan el perimetro a intervalos de 20 metros.

Dentro del recinto estan las tiendas de los lideres de la secta, Helmut, Jan,
Tobias, Eisenbach y Krieger, asi como las tiendas barracon de los
alabarderos de Krieger, los caballeros y la infanteria de Eisenbach y la
guardia personal de los lideres. Todos sus carruajes, caballos y equipajes,
también se guardan aqui. La tienda de Karl esta en medio del recinto -una
tienda azul grande y redonda. La tienda esta guardada dia y noche por
cuatro Guardianes de Templo Sigmarita de Helmut, dos dentro y dos
fuera. Una gran pancarta azul con la insignia del martillo y el corazon de
Karl aletea en un poste altisimo fuera de la tienda y puede verse desde
todo el campamento, incluso fuera de él.

FACCIONES EN EL. CAMPAMENTO

Esta es una pequefia muestra de las facciones del campamento. Hay casi
tantos grupos como Cruzados, todos con su propia idea de lo que trama
Karl. Usalos para dar vida al campamento. Ninguno es crucial para la
historia (puedes hacer tus propias facciones, ver Tabla de Creacién de
Facciones en el Capitulo VI: Heraldos del Nuevo Amanecer).

Cantores de la Sagrada Palabra

Este grupo de Cruzados de tunicas blancas (bueno, solian ser blancas)
anda de una manera muy santificada. Creen que la mejor manera de
honrar a Karl es cantar sus alabanzas. Vagan por el campamento a doble
fila, cantando canciones de alabanzas a Karl, aunque también cantan todo
lo que dicen, incluso si piden una bebida o preguntan por las letrinas.

El Pufio que Empufi6 el Martillo

También conocidos como El Pufio de Karl, realmente son un grupo de
mafiosos pretendiendo ser una milicia. Dirigen un negocio de proteccion,

extorsionando a los seguidores y mercaderes en el campamento a cambio
de “protegerles” de cultos rivales y monstruos errantes. Son todos
campesinos y no pueden permitirse armas reales, por lo que se pasean en |
chaqueta de cuero usadas y llevan enormes escarpias de madera. Visten
cintas de pelo rojas como uniforme.

Los Hermanos de la Herida Abierta

Rivales feroces de los Corazones Agobiados, los Hermanos de la Herida
Abierta son flagelantes extremadamente sucios que se cortan en sus
pechos formas de martillo (T) y han jurado que no van a permitir que la
herida cure hasta que Karl sea Emperador. Constantemente se la reabren
para mantener las heridas frescas. Son una secta popular, y ganan muchos
NUEevVOoS CONVersos, pero su niimero no crece extensamente porque las
condiciones de insalubridad en el campamento producen tlceras y
putrefaccion en las heridas abiertas de la mayoria de ellos. Todos los dias
mueren tantos como se unen.

Los Corazones Agobiados

Rivales feroces de los Hermanos de la Herida Abierta, los Corazones
Agobiados han jurado llevar el peso de la ignorancia del mundo sobre sus
hombres hasta que Karl sea Emperador. Cualquier libro que encuentren
que no mencione a Karl, que son todos, lo fijan a sus cuerpos por medio
de cadenas, cuerdas o correas. Algunos llevan a hombros yugos de
bueyes con jaulas llenas de libros colgando. Por ello apenas pueden
moverse, y a veces van dias por detras del resto de la Cruzada,
alcanzandola solo cuando hace campamento por algunos dias. Muchos
nunca regresan, derrumbandose por fallo cardiaco sobre la carretera o
siendo comidos por animales salvajes.

LIDERES DE LA CRUZADA

Los siguientes son los luminarias de la Cruzada.

Karl

Aunque es el titere de la Cruzada, tiene poco que ver con el actual lider
excepto en demandar que se dirijan a Kislev (ver pagina 244 para el
perfil).
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Demagogo Humano (ex Sacerdote Ungido, ex Sacerdote, ex Iniciado)

Helmut es el lider espiritual del culto, aunque también es la voz oficial
J para gobernantes y representantes de los diversos templos. Es la cara de
la Cruzada.

Hombre muy alto y mas viejo, de rostro demacrado y antafio musculoso,
tipo guerrero, pero ahora el envejeciendo. Helmut es un buen hombre que
cayé de cabo a rabo a favor de Karl.

Aunque agradable y de voz suave, el pulpito le mueve el fervor sagrado y
se convierte en un orador convincente. Aunque parece distraido e
idealista, fue uno de los sacerdotes de Sigmar de mas alto rango en
Marienburgo y no es ajeno a la politica ¢ intriga.

Habiendo estado expuesto a Karl, ahora se consagra a ¢l por completo,
promocionando la divinidad del chico. Sospecha de Jan (Tobias), ya que
cree que solo quiere a Karl para conseguir mejorar sus negocios.

Puntos de Locura: 5

Habilidades: Sabiduria académica (Astronomia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Historia, Teologia) (Int + 20), Sabiduria académica
(Leyes) (Int), Canalizacion (V + 10). Carisma (Em + 20), Mando
(Em), Sabiduria popular (El Imperio, Las Tierras Desoladas) (Int
+10), Esquivar (Ag), Cotilleo (Em + 10), Sanar (Int + 10), Intimidar
(F), Sentir magia (V), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int + 10),

{ g Montar (Ag), Lengua arcana (Magia) (Int + 10), Hablar idioma

k=t (Breton) (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int + 10), Hablar idioma

| (Reikspiel) (Int +20), Nadar (F)

X | Talentos: Afinidad con el Aethyr, Ambidiestro, Hechizos con armadura,

Saber divino (Sigmar), Etiqueta, Recio, Magia menor (4rmadura de

e Aethyr, Disipar), Orador experto, Magia pueril (Divina), Don de

gentes, Golpe poderoso, Golpe letal, Muy fuerte, Guerrero nato

Combate

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 16
Magia: 2; Magia pueril (Divina), Armadura de Aethyr, Disipar, Saber de

1 Sigmar
I':' i '='.. Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5,
Ll Piernas 5)
| i I;{; 1 Armas: Arma de mano (Martillo de guerra) (1d10 + 5; Valor Critico +
ll“'j.‘ ) 1), Daga (1d10 + 2; Valor Critico + 1)
Al
" f Enseres
|

Cuando no esta en traje de gala, Helmut viste tunicas negras con una
banda azul alrededor de la cintura. En asuntos oficiales, se pone su
armadura de placas completo para recordar a la gente que es un siervo de
Sigmar. Helmut tiene con ¢l en todo momento una copia encuadernada en
piel de La Vida de Sigmar, y entre sus posesiones personales tiene una
pila de libros abarcando temas desde la astronomia y el movimiento de

| los cuerpos celestiales a historias de Marienburgo, el Imperio y otras
partes, mas algunos libros de leyes sobre asuntos juridicos del Imperio.
En un baul de su tienda tiene material de escritura, que incluye diversos
botes de tinta, plumas y una docena de hojas de papel. Normalmente usa
anteojos para leer. Figura influyente, Helmut garantiza su seguridad con
“{ ocho guardaespaldas que flanquean su carruaje cuando viajan.

Jan Vanderpeer (Tobias)
Charlatin Mutante (ex Hechicero Adepto, ex Aprendiz de Hechicero)

Jan (o realmente Tobias) es el gerente de Karl. Prepara sus apariciones y
controla el acceso a ¢l. También gestiona la logistica diaria de la
Cruzada. Trata con los lideres de los pueblos y religiosos con los que se
encuentra la Cruzada. Es el organizador inflexible, haciendo el trabajo
sucio de buscar comido y persuadiendo de que todos estén alimentados y
en movimiento. Jan afirma tener amigos muy bien colocados en el
gobierno de Karl-Franz.

Como a mitad de los cuarenta, Tobias es rechoncho y de cara colorada.
Se hace pasar por Jan Vanderpeer, un prospero importador de

e
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Marienburgo, y viste como tal. Como Jan, afirma tener conexiones con el
gabinete de Karl-Franz y amenaza con ello a los otros jefes del culto
cuando desafian su autoridad preguntando si quieren que presenten o no a
Karl al Emperador.

Oculta su hechiceria astutamente tras una mascara de insolencia, y
pomposidad conocida por todos, aparentando ser un mezquino tirano,
adulando a Karl e intimidando a cualquiera menos importante.

Todas sus afirmaciones sobre las conexiones con el gabinete de Karl-
Franz son verdad, al menos para el verdadero Jan Vanderpeer, a quién

Tobias asesind y reemplazo para unirse a la Cruzada como un lider.

Puntos de Locura: 4

39 41 | 36(3)

51(5) 47 56 46 59

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia) (Int), Sabiduria
académica (Magia), (Int + 10), Charlataneria (Em), Canalizacion (V
+ 10), Carisma (Em), Sabiduria popular (Bretonia, El Imperio) (Int),
Sabiduria popular (Las Tierras Desoladas) (Int + 10), Esconderse
(Ag), Disfraz (Em), Tasar (Int), Jugar (Int), Cotilleo (Em + 20),
Regatear (Em), Intimidar (F), Sentir magia (V + 10), Percepcion (Int
+ 10), Leer/Escribir (Int + 10), Buscar (Int), Movimiento silencioso
(Ag), Prestidigitacion (Ag), Lengua arcana (Magia) (Int + 10),
Hablar idioma (Breton) (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int + 10),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 20), Nadar (F)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Caos o Nurgle*), Magia
oscura, Manos rapidas, jA correr!, Recio, Magia menor (4drmadura
de Aethyr, Disipar), Proyectil infalible, Magia pueril (Arcana), Don
de gentes, Intelectual, Intrigante, Viajero curtido, Muy resistente

*Nurgle si tienes el Tomo de Corrupcion.

Rasgos: Mutacion (Viscera del Caos)

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17

Magia: 2; Magia Pueril (Arcana), Armadura de Aethyr, Disipar, Saber
oscuro (Caos o Nurgle)

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero y Grebas (Brazos 1, Cuerpo 1,
Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Daga (1d10)

Enseres

En su disfraz de Jan, Tobias viste traje de mercader de calidad,
incluyendo una chaqueta roja, pantalones marrones y zapatos de cuero
con hebillas de plata brillante. Sobre su cabeza se asienta una gran
almohada, de la que brota una pluma azul. Las ropas no se ajustan a la
perfeccion, quedandole cefiidas en la cintura. Jan también posee un
bonito carruaje que transporta su cofre lleno de 400 co. Lleva un conjunto
de anillos de oro con una esmeralda (valorada en 25 co) y una cadena
alrededor del cuello que porta el blason de la familia Vanderpeer.

Mutacién

Bajo sus ropas, Jan (Tobias) desarrolla un extrafio y sensible tumor. La
viscera se revela mas tarde en la campafia.

Kirieger Brighalter
Capitin Humano (ex Sargento, ex Soldado)

Alto, potente capitan de espaderos con pelo rubio rojizo y barba pulcra,
Krieger es un hombre impasible y piadoso. Desde Leydenhoven, su
compaiiia de espaderos fue enviada a arrestar a los lideres de la Cruzada
y dispersar a la turba. Pero el encuentro con Karl le convirtid ya él y a
sus hombres. Tras muchos valientes actos al servicio de Karl fue
nombrado capitan de la guardia de Karl.

Krieger no es un fanatico de ojos desorbitados. Cree que Karl es la
reencarnacion de Sigmar, pero Krieger mantiene el mismo nivel de
estoicismo sensato que siempre tuvo. Piensa que el Imperio deberia
revelar la divinidad de Karl y los hombres en el poder que quieren evitar
que Karl demuestre su divinidad estan equivocados y deben morir o ser
convertidos.
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Es una persona tranquila, apacible y tiene el respeto de sus hombres por
su honor y valentia, no por intimidacion. Sélo es fiel a Karl, pero
favorece mas a Helmut que a Jan.

Krieger ganoé su puesto de Capitan de la guardia personal de Karl por su
lealtad, valentia y aptitud. Es absolutamente incorruptible.

Puntos de Locura: 2

Habilidades: Sabiduria académica (Estrategia y Tacticas) (Int + 10),
Criar animales (Int), Mando (Em + 10), Sabiduria popular (El
Imperio, Las Tierras Desoladas, Tilea) (Int), Esquivar (Ag + 20),
Cotilleo (Em + 20), Intimidar (F + 10), Percepcion (Int + 10),
Leer/Escribir (Int), Montar (Ag + 10), Lengua secreta (Jerga militar)
(Int + 10), Hablar idioma (Kisleviano, Reikspiel, Tileano) (Int),
Nadar (F)

Talentos: Desarmar, Parada veloz, Amenazador, Desenvainado rapido,
Resistencia a enfermedades, Especialista en armas (Caballeria,
Mangual, A dos manos), Pelea callejera, Golpe poderoso, Golpe
letal, Golpe conmocionador

Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 3; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 19

Armadura (Media): Cota de mallas completa (Cabeza 3, Brazos 3,
Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Mangual (ad10 + 7; Valor Critico + 1; Impactante, Agotadora),
Lanza de caballeria (1d10 + 7; Valor Critico + 1; Rapida,
Impactante, Agotadora), Gran arma superior (Espada a dos manos)
(HA 75; 1d10 + 6; Valor Critico + 1; Impactante, Lenta)

Enseres

Krieger viste un impecable uniforme de los colores de Reikland con el
galon de capitan colgando sobre su brazo. Al hacer su ronda por el
campamento lo hace a lomos de su corcel de confianza, Tempestad.
Treinta leales soldados le reconocen como su comandante y le respetan
no solo por su habilidad con las armas sino también por su mente tactica.
Krieger mantiene un talisman sobre su cuello, cogido de un hojalatero en
Pfeifeldorf. Un folleto de la Cruzada del Auténtico Hijo cuelga de su
armadura.

Lord Wilhelm Eisenbach
Sefior Noble Humano (ex Caballero, ex Escudero, ex Noble)

Alto, corpulento y de cara colorada, con pelo y barba gris casi trenzada,
Eisenbach es un tempestuoso sefior de la region al sur de Middenland,
mas preocupado por la caza y sus preciadas calabazas que de la politica
Imperial. Esta en los cincuenta, y tiene un estilo campechano y distraido.

Durante la reciente incursion del Caos, Eisenbach permiti6 a las tropas de
Reikland acampar en sus tierras y buscar comida en sus cotos de caza
pensando que se le pagaria cuando terminara la guerra. El pago no se ha
hecho y se ha unido a la Cruzada porque, desde que cayo bajo el hechizo
de Karl, cree que una vez Karl conozca a Karl-Franz todos los errores
seran subsanados.

Wilhelm es el comandante militar de la Cruzada. Aconseja a Karl en
asuntos de estrategia.

Puntos de Locura: 5

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica) (Int + 20),
Sabiduria académica (Historia, Estrategia y Tacticas) (Int), Criar
animales (Int), Adiestrar animales (Em + 10), Carisma (Em), Mando
(Em + 10), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 20), Esquivar (Ag +
10), Consumir alcohol (R), Cotilleo (Em + 10), Percepcion (Int),
Leer/Escribir (Int), Montar (Ag + 20), Lengua secreta (Jerga militar)
(Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 20), Hablar idioma (Tileano)
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Talentos: Oido aguzado, Etiqueta, Orador experto, Don de gentes,
Intelectual, Intrigante, Especialista en armas (Caballeria, Mangual, A '—'-
dos manos), Golpe poderoso, Genio aritmético

Combate '. 1"

el WL

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17 J

Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5, ;
Piernas 5)

Armas: Pica de jinete (1d10 + 5; Rapida, Impactante, Agotadora), Maza
de armas (1d10 + 5; Impactante, Agotadora), Escudo (1d10 + 3;
Defensiva, Especial)

Enseres

Las ropas y posesiones de Wilhelm dejan claro que esta acostumbrado a
lo mejor y a pesar de su lealtad al chico, no esta dispuesto a prescindir de
las comodidades ofrecidas por su posicion. Cuando no combate o dirige a
sus tropas, viste con hermosos vestidos de noble que casi serian mas

adecuados para la corte de Karl-Franz. Tiene diversos equipajes en baules ! v
que sus sirvientes descargan de su carruaje personal cuando la Cruzada ¥ s
acampa. Tiene una gran tienda en la que podrian dormir una docena de 1a
hombres pero es toda para el noble. Una de sus posesiones mas ) /I-R.-
importantes es su ungiiento para el reumatismo. Se lo aplica cada noche [

. ARt .5
para que no le duela demasiado hacer algo al dia siguiente. -I.E 3_:"‘_
En batalla, Wilhelm cabalga su enorme destrero llamado Venganza. El '[1_,'3' | ‘-
corcel lleva bardas de diseflo similar a su armadura de placas. Colgando
de la armadura del caballo hay sellos de pureza y fragmentos de "f i
pergamino con palabras sagradas de La Vida de Sigmar. " i b ’

AR

Por tltimo, Wilhelm es increiblemente rico y lo muestra por los anillos I"-: i 'n'rlli
enjoyados de sus dedos y el grueso collar de plata sobre su cuello. Los i
sirvientes mas cercanos se ofenden por la riqueza del noble, creyendo que g
la riqueza de Wilhelm (527 co y sobre 550 co en joyeria) es suficiente o -

para alimentar la Cruzada todo el camino hasta Kislev y volver.

COTILLEOS DEL CAMPAMENTO

No es particularmente peligroso ni dificil para los PJs preguntar. La
Cruzada esta constantemente inundada por nuevos reclutas que quieren
saber mas sobre el Nifio, y la mayoria de los sectarios estan dispuestos a
hablar de su salvador. Mientras los PJs parezcan entusiasmados y
curiosas nadie les hace ningun caso, pero si cuestionan la divinidad del
Nifio o hacen comentarios despectivos sobre la Cruzada, comenzaran a
recibir atencion no desea.

Tampoco hay problema en preguntar donde esta el Nifio. Todos lo . __.r
preguntan. Todos los nuevos conversos quieren admirar de nuevo su 1'.3_':“?-._‘_'; ' I.
belleza. Se les dice que reside en el complejo en el centro del = P |
campamento. Tampoco hay problemas por preguntar sobre la jerarquia y = 1‘:_, !
estructura de la Cruzada, quién esta al cargo, ese tipo de cosas (ver las

diversas entradas de Cotilleo, a continuacion)

Pero si empiezan a preguntar sobre como se defiende a Karl, o sobre sus
costumbres, u otras preguntas de caracter sospechoso, son retenidos a la
fuerza por los sectarios y se informa a los hombres de Krieger. Ya ha
habido varios atentados contra la vida de Karl y los Cruzados estan a la
busqueda de rivales y asesinos peligrosos.

La siguiente informacion se puede conseguir con tiradas de Cotilleo. Un
éxito otorga un trozo de informacion, con informacion adicional
disponible por cada nivel de éxito. Siéntete libre de inyectar pistas falsas
como creas oportuno.

Cotilleos Sobre los Lideres

. “Bueno, Karl es nuestro lider, pero es joven y se crio en un
convento, por lo que no es sabio a la manera del mundo. El
Padre Helmut y el Marienburgués Vanderpeer cuidan de él, el
espiritu y el cuerpo, ya me entiendes. Helmut se encarga de su
formacion religioso y Vanderpeer se asegura de que esté
alimentado. En realidad, se asegura de que todos estemos
alimentados. Luego estan Krieger y Lord Eisenbach. Ellos nos
mantienen seguros”.

. “¢Qué necesitamos de ninguno de esos buitres? Karl es el Hijo
de Sigmar. No necesitamos otro lider”.




SEGURIDAD DE LA CRUZADA

Aunque la Cruzada parece poco mas que una turba, esta bien defendida y equipada con numerosos guerreros competentes. Son los siguientes:

Alabarderos de Krieger (30)
Soldados Humano

Estos hombres sirven como guardia personal de Karl. Son leales a
Krieger y a Karl.

Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esquivar (Ag), Conducir (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Intimidar
(F), Percepcion (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Desarmar, Recio, Especialista en armas (A dos manos), Golpe
poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Armadura de cuero completa (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Alabarda (1d10 + 4; Valor Critico + 1; Especial), Arma de mano
(Espada) (1d10 + 4; Valor Critico + 1), Escudo (1d10 + 2;
Defensiva, Especial)

Enseres

Los hombres de Krieger visten uniformes Reiklandeses pero con una faja
azul alrededor de su cintura.

Caballeros de Eisenbach (10)
Caballeros Humano (ex Escuderos)

Todos los hombres de Eisenbach son leales a su sefios y a Karl. Llevan la
seguridad y defensa general del campamento. Son leales a Eisenbach y
Karl.

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Estrategia y
Tacticas) (Int), Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esquivar (Ag), Cotilleo (Em +
10), Montar (Ag), Lengua secreta (Jerga militar) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Oido aguzado, Etiqueta, Resistencia a venenos, Especialista en
armas (Caballeria), Golpe poderoso

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 3; Heridas: 15

Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5,
Piernas 5)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 4), Escudo (1d10 + 2;
Defensiva, Especial), Lanza de caballeria (1d10 + 5; Rapida,
Impactante, Agotadora)

Enseres

Estos soldados de élite visten hermosos conjuntos de placas completa y
llevan escudos con el emblema heraldico de la familia Eisenbach
incorporado en sus propios escudos de armas. Cabalgan poderosos
destreros. Cada caballero lleva el simbolo del Nifio en su brazo, y la
mayoria llevan considerables riquezas, teniendo 3d10 co cada uno.
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Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esquivar (Ag), Conducir (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em),
Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Buscar (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int), Oficio (Varios)

Talentos: Intelectual, Especialista en armas (A dos manos), Golpe
poderoso, Imperturbable

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 11

Armadura (Ligera): Chaqueta y gorro de cuero (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1)

Armas: Lanza (1d10 + 4; Rapida), Arma de mano (Espada) (1d10 + 4)

Enseres

Los lanceros de Eisenbach visten uniformes con los colores de Reikland
con distintivos que muestran su heraldica feudal. Cada hombre tiene un
zurrén con un pichel de madera y cubiertos, raciones, odre de agua y
1d10 Chelines. Cada hombre también tiene algunas afectaciones
personales, como un armarito con un poco de pelo, un amuleto de la
suerte o cosas por el estilo.

Arqueros de Eisenbach (20)

Milicianos Humano

Como los lanceros, estos hombres son conscriptos de las tierras de sus
sefiores.
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Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esquivar (Ag), Conducir (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em),
Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Buscar (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int), Oficio (Varios)

Talentos: Recio, Punteria, Recarga rapida, Golpe poderoso

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Chaqueta y gorro de cuero (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 +4), Arco con 10 flechas (1d10
+ 3; Alcance 24/48; Recarga Libre)

Enseres

Los arqueros de Eisenbach visten uniformes con los colores de Reikland
con distintivos que muestran su heraldica feudal. Cada hombre tiene un
zurr6én con un pichel de madera y cubiertos, raciones, odre de agua y
1d10 Chelines. Cada hombre también tiene algunas afectaciones
personales, como un armarito con un poco de pelo, un amuleto de la
suerte o cosas por el estilo.

Facciones Milicianas (200)

Fandticos Humano

Fanaticos pobremente armados y mal entrenados, que llevan la seguridad
y defensa general del campamento. Los grupos son leales a los lideres de

!
T su faccién y a Karl.
== A | Lanceros de Eisenbach (20) .

| i ‘h."-i 1 Puntos de Locura: 1d5 + 1

Milicianos Humano

Estos hombres son conscriptos de las tierras de Eisenbach.
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Habilidades: Sabiduria académica (Teologia) (Int), Carisma (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Cotilleo (Em), Intimidar
(F), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, Recio, Don de gentes, Resistencia a enfermedades,
Especialista en armas (Mangual), Imperturbable

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 11
Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
Armas: Mangual (1d10 + 3; Impactante, Agotadora)

Enseres

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Esquivar (Ag),
Cotilleo (Em + 10), Intimidar (F), Percepcion (Int), Buscar (Int),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Recio, Sexto sentido, Audaz, Golpe poderoso, Golpe
conmocionador

* Ver Tomo de Salvacion

Combate

Todos los miembros de las facciones milicianas usan ropas sencillas y
sucias, que generalmente consisten en una rigida tinica arpillera bajo
chaquetas de cuero. Sus atuendos estan llenos de inscripciones, reliquias
sin valor y otras baratijas que creen que de alguna manera importan al
joven Karl.

Hombres de Helmut (6)

Guardidn de Templo (*) Humano

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14
Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
Armas: Arma de mano (1d10 +4)

Enseres

Estos guardianes de Templo vienen de Marienburgo y protegen primero a
Helmut y luego a Karl.

Puntos de Locura: 1d5 —1

Cotilleos Sobre Karl

H_

El aura de Karl no hace que la gente crea en una doctrina particular. Solo
hace que le amen. Pero por ese amor, se convierte en un espejo para sus
esperanzas y suefios. Por lo tanto, lo que una persona cree que representa
Karl tiene mucho mas que ver con lo que ellos quieren que represente que
con los deseos personales de Karl. Por ello, muchos cruzados tienen
filosofias totalmente opuestas, unidos inquietos bajo la bandera de Karl.

. “Karl es la luz de esperanza en un oscuro mundo. EI lo
arreglara todo. Desterrara la oscuridad y expulsara a los
Mutantes, Hombres Bestias, Elfos y Enanos. jIncluso a los
extranjeros!”

. “Es solo un muchachito ;jno? Un dulce muchacho que ama al
mundo entero”.

. “Es el campeon de todos los que han sufrido bajo la corrupcion
del Imperio. Todos los desterrados en Marienburgo, todos los
herejes marcados por los sacerdotes de mente estrecha y los

»

crueles cazadores de bruja”.

. “iKarl es el nifio santo, martillo de Sigmar, que vuelve para
castigar a los injustos! Ay de los que dudan de su divinidad,

»

porque seran los primeros en sentir su ira”.

Cotilleos Sobre Jan Vanderpeer (Tobias)

Los hombres de Helmut visten librea del Templo de Sigmar en
Marienburgo, siendo en su mayoria tinicas negras con puntadas azules.
Cada uno tiene 1d10 Peniques.

La Guardia de Jan

Estos seis guardias a sueldo protegen a Jan y solo a Jan. Estos hombres
adoran en secreto a Nurgle y se disfrazan como guardaespaldas del
mercader. Usa el perfil de Espadas a Sueldo de WJDR, pag. 234.

Cotilleos Sobre el Padre Helmut

. “El Padre Helmut es un gran hombre. El primer santo en
reconocer la divinidad de Karl. Deberia ser él quién nos guie”.

. “Helmut es demasiado viejo y tiene la cabeza en las nubes como
para liderarnos. Si hay guerra, saldra hecho pedazos”.

. “iDemasiado viejo! Parece una tortuga arrugada en esa

3

armadura’”.

Cotilleos Sobre el Capitin Krieger

. “No es un tipo de compariero agradable, pero es honesto hasta
mas no poder. Se preocupa mas por la seguridad de Karl que
por su propia vida .

. “Vino para arrestar a Karl inmediatamente después de pasar la
frontera. Enviado por su seiior para llevarnos a todos por
herejia. Tan pronto vio a Karl se dio cuenta de que su sefior y el
resto del Imperio eran los herejes. Ha sido su mas firme
seguidor desde entonces”.

. “Dado sus animos, lo es. Deambula por la noche. Nadie sabe a

»

donde va. Yo diria que estd tocado por la luna”.

Cotilleos Sobre Lord Eisenbach

. “Vanderpeer es algo duro en los negocios, bueno, es
Marienburgués jno? Todos son iguales. Pero hace su trabajo.

»

Es un hombre practico”.

. “Vanderpeer tiene una mente aguda, pero no es del Imperio,
¢verdad? No podemos tener un Marienburgués conduciéndonos.
¢No? Tal vez Krieger. Es un buen hombre”.

. “Vanderpeer no se preocupa por Karl. Se preocupa por
Marienburgo. Quiere que se parte de nuevo del Imperio, con él
como Elector. Por eso esta con nosotros”.

. “Conozco a Jan Vanderpeer. Todo Marienburgo le conoce. Rico
cual rey Enano. Un comerciante honesto. Virguerias de Tilea y
cosas asi. Dicen que vio a Karl hablar en una concentracion y
alli mismo decidio usar su_fortuna para ayudarle a ser coronado
sucesor de Karl-Franz. Tiene mucho tiron en Altdorf, dicen.
Puede reclamar para el chico cantidad de favores”.

. “Vanderpeer no se preocupa por Karl. Se preocupa por
Marienburgo. Quiere que forme parte de nuevo del Imperio, y él
como Elector. Por eso esta con nosotros”.
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. “Un buen viejo. Nos da algo de fuerza también, con todas sus
tropas. Nos hubieran detenido muchas veces si no fuera porque
sus caballeros cabalgaban al frente.”

. “Bueno, es un caballero viejo y jovial ;no? No es nada esnob.
Hablo conmigo toda una hora sobre la crianza de cerdos, solo
porque se me ocurrio mencionar que mi papd mantuvo el
premio Gerlschtrubes antes de la guerra. Yo, que no soy mas
que un sucio granjero de Middenland”.

. “Montando al abrigo de la sombra de Karl. Nunca le pagaron
por el acuartelamiento del ejército durante la invasion de
Archaon y tiene un asunto que arreglar con Altdorf sobre ello.
Piensa que Karl le dara lo debido cuando sea Emperador.”

Cotilleos sobre el Futuro del Culto

. “Karl nos guia hacia Altdorf para recibir la bendicion del
Emperador y el Gran Teogonista, luego marcharemos hacia los
desiertos mas alla de Kislev para destruir las terribles hordas
de una vez por todas. jSalven todos su nombre!”




“Venid amigos, unios a la Verdadera Santa Cruzada del Hijo
hacia los Desiertos Del Caos! jAunque carecemos de armas, la
luz de nuestra fe reducird los demonios al polvo, y
ahuyentaremos las sombras a donde se esconden!”

“Karl-Franz y Volkmar tiemblan en sus botas. Si Karl es divino,
tienen otro Valten en sus manos, y casi divide el templo ;no?
Pos’ claro, todo eso se disipara cuando le conozcan. EIl Imperio

»

entero hara cola tras nuestro muchacho, mira si lo hacen”.

¢El ejército? No le tememos en absoluto. Karl-Franz no se

;&:} | atreve a enviar tropas contra nosotros, no hasta que decida si
Karl es o no un dios. Imaginale siendo conocido como el
Emperador que mato al Verdadero Hijo de Sigmar: por no
hablar de que sus tropas serian nuestra cuando echen un vistazo
a nuestro querido Karl”.

. Volkmar es un villano que se niega a ver a Karl. Corrupto como
el resto del culto de Sigmar. Le da mads miedo perder su puesto
que admitir que Karl es el hijo de Sigmar.

Cotilleos Sobre Ia Vida en el Campamento

e S

“Las ratas la propagan. Son animales funestos. Mata todas
las ratas y la Fiebre Amarilla desaparecera en una semana”.

%/ )
“Los Hermanos de la Herida Abierta. Eso es una prueba de fe

A para ti. Sangran a diario por Karl. Por supuesto, podrian
bariiarse de vez en cuando.”

. “1El camino de la taza es el verdadero! Nadie puede recibir
la verdadera iluminacion sin sorber de la taza de la que bebio
Karl cuando bebé”.

. “¢Ha visto a mi hija? Se llama Elise. ;Pelo rojo? ;Ojos
verdes? Ayer estaba ayudando en la tienda para enfermos
pero nadie la ha visto desde entonces.

. “Cuidado con los mercaderes del borde norte. Me vendieron
un amuleto que decian que tenia una usia del pie del propio

»

Karl, pero aun asi me cai en las letrinas ayer. No vale nada”.

. “Algo nos observa desde el bosque. Algo malvado. Lo he
notado desde Leydenhoven”.

CONCLUSIONES

Habiendo investigado el campamento, y con la noche al caer, los PJs
deberian decidir qué hacer a continuacion.

ADVERTIR A LOS CRUZADOS DE LOS ELFOS

Si los PJ trabajan a favor de los Elfos del Bosque, podrian estar tentados
de revelar sus intenciones a los Cruzados, especialmente si uno o mas PJs
estan afectados por el aura del Nifio. Traicionar a los Elfos a cualquiera
de los miembros de la turba vera pasar la informacion a los lideres de las
facciones, que a su vez pasan el mensaje saltandose la cadena de mando,
tomando el crédito para ellos.

Si se lo cuentan a los hombres de Krieger o Eisenbach, los soldados les
llevaran a sus comandantes, quienes se reuniran con ellos a la entrada del

ay tres posibles comienzos, dependiendo del camino seguido por los
PJs.

CAMINO UNO: DURMIENDO CONEL
ENEMIGO

Si los PJs han permanecido en el campamento, una hora después de
medianoche, haz tiradas Dificil (-20) de Percepcion si estan durmiendo o
Desafiante (-10) si estan despiertos y alertas. Si la sacan, son los

I|I primeros en advertir los Zombis tambaleandose en el campamento, y
pueden dar la alarma general. Si fallan, despiertan con los gritos y el
choque de las armas.

recinto. Krieger o Eisenbach interrogan a los PJs detenidamente,
preguntando como saben de los Elfos, como se encontraron con los Elfos
y qué quieren de la Cruzada y de Karl. Krieger o Eisenbach les llevan
luego al recinto bajo fuerte vigilancia y les llevan a la tienda de Jan
(Tobias). Llevan a Helmut y ¢l y Jan (Tobias) les interrogan incluso mas
detenidamente. Jan quiere saber de donde vienen y a donde van y porqué.
Helmut quiere saber si son buenos Sigmaritas, y si juran por él que estan
diciendo la verdad. Ambos sospechan sumamente de cualquier extranjero
0 no Humano en el grupo.

Una vez les hayan interrogado todos, son puestos bajo vigilancia en una
tienda barracon, mientras sus interrogadores se retiran a hablar entre
ellos.

MATAR A KARL

Si los PJs intentan matar o secuestrar a Karl bajo su riesgo, adviérteles
que estan en un final sangriento. Si insisten o lo intentan, esto es por lo
que tienen que pasar: ocho Alabarderos permanecen en la entrada, dando
vueltas en patrullas de dos hombres cada 20 metros, la guarnicion de las
tiendas, los 2 guardias fuera de la tienda de Karl y los dos guardias de
dentro. Si fallan alguna de las constantes tiradas enfrentadas de
Movimiento silencioso, llegan corriendo cincuenta soldados armados
mas Helmut. Si pasan por todo esto, matar o secuestrar a Karl es
realmente casi imposible, ya que un simple “No” de los labios del chico
obliga a realizar a los PJs tiradas Muy Dificil (-30) de Voluntad o caer
bajo su hechizo. Y si caen bajo su hechizo estarian mas que dispuestos a
morir antes que verlo llegar a dafiarse.

PERMANECER CON LA CRUZADA

Si los PJs deciden adherirse a la turba por ahora, necesitan hacer algunos
arreglos para dormir. Encontrar un lugar donde echar sus sacos de dormir
no es dificil en los bordes del campamento, pero cerca del centro, nadie
quiere compartir. Es imposible dormir cerca del pabellon de Karl. Cuanto
mas cerca de él, mas popular su auténtico estado.

Si preguntan a Rudi Margelt, el propietario de La Recompensa de Karl,
puede conseguirles un lugar en una gran tienda con un hombre y una
mujer cuyos tres hijos se unieron a los Hermanos de la Herida Abierta y
murieron por sus heridas. Esta tienda estd a medio camino entre el
perimetro del campamento y el pabellon de Karl.

Si Nils esta con los PJs, se altera mucho si piensa que los PJs estan
traicionando a Johannes. Ante cualquier evidencia de que los PJs estan
incumpliendo su acuerdo, Nils se escabulle para informar de su traicion a
Johannes. Si los PJs tratan de convencer a Nils de que el plan del Padre
Johannes es peligroso y de que no puede estar seguro de hacer lo
correcto, Nils acepta en principio a regafiadientes pero aun siente que
como iniciado de Sigmar debe su lealtad a Johannes. Se necesita una
tirada Desafiante (-10) de Carisma para convencer a Nils de que no
vuelva con su maestro.

REGRESAR CON LOS ELFOS

Tras regresar con los Elfos, Coriael les pregunta detalladamente sobre las
defensas del campamento. Dice a los PJs que cuando llegue el momento,
deberan acompaiiarles al borde del campamento para sefialar puntos de
referencia, y permanecer alli mientras él y sus exploradores se infiltran en
el campamento. Coriael, Lorinoc y los exploradores estan completamente
dispuestos a morir con el fin de matar a Karl.

- CUARTA PARTE: LOS MUERTOS DE LA NOCHE -

Desde aqui, usa el combate del Camino Tres, menos los Elfos y haz que
tenga lugar en el campamento en vez de en el bosque. Mientras luchan
con los Zombis, haz que los PJs acierten a oir a uno de los Necrofagos
diciendo, “La distraccion es total. Avisar al maestro”. Pueden hacer con
esta informacion lo que les parezca -avisar a los otros Cruzados y
mantenerse luchando con los Zombis, llevar personalmente la advertencia
a Karl, o no comunica en absoluto el aviso.

CAMINO DOs: BAJO VIGILANCIA

Tres horas antes de medianoche, Eisenbach tiene a los PJs yendo junto a
10 lanceros y 10 arqueros a donde ellos piensan que atacaran los Elfos.
Krieger ordena ocultarse a los soldados, y coloca a los PJs bajo vigilancia
en una inmunda tienda requisada a un Cruzado. Es amigable
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r Si el personaje falla la tirada, los efectos del Nifio duran cuatro dias, pero

EL PODER DEL NINO

El aura de Karl hace que la gente afectada por ella le ame, protegiéndole
y ayudandole en todo lo que puedan. Una vez bajo su hechizo, cualquier
peticion suya o de sus agentes que no vaya directamente contra el juicio
moral normal del personaje o sentido de supervivencia no necesita tirada.
El personaje hace lo que se le pide.

Una peticion peligrosa o moralmente problematica otorga al personaje
una tirada Dificil (-20) de Voluntad para negarse a cumplirla. [gualmente
una prueba claramente suicida permite al personaje intentar una tirada
Desafiante (-10) de Voluntad para negar la accion. Superar una tirada
rompe el domino de Karl sobre el personaje hasta que se vuelva a
exponer.

El aura del Nifo es limitada. Para estar expuesto, un sujeto debe estar a
menos de 20 metros de ¢l y ser capaz de verle y oirle. Los Elfos,
Vampiros y personajes con la habilidad de Sentir magia pueden sentirle
desde 40 metros. Los Enanos solo pueden sentirle desde 10 metros.

Cada vez que un mortal contemple al chico y esté en el rango efectivo, el
personaje debe hacer una tirada de Voluntad. Normalmente la tirada es
Muy Dificil (-30) para los Humanos, pero es Rutinaria (+10) para los
Elfos y Facil (+20) para los Enanos.

cualquier reexposicion reinicia la cuenta, y las reexposiciones bajo la
influencia del Nifio no se vuelven a tirar. Ademas, un personaje no deja
automaticamente de tener carifio al niflo o serle leal tras una semana sin
exponerse, pero si sera capaz de escuchar argumentos y puede ser
convencido de que ha sido encantado.

En cualquier momento en que un personaje supere su tirada de Voluntad
contra el poder del Nifo, cualquier reexposicion es mas facil de evitar.
Cada tirada exitosa hace que la siguiente sea un nivel mas facil. Pero
cualquier tirada fallida hace que la siguiente sea de nuevo Muy Dificil.

con ellos aunque brusco, diciéndole que si intentan engafiarle, no vacilara
en matarles. Se asientan a esperar.

Una hora antes de medianoche, aun no hay sefiales de los Elfos y
Eisenbach se impacienta, grufiendo a los PJs. Pero luego comienzan a
salir del bosque Zombis y Necrofagos.

Desde aqui, usa el combate del Camino Tres, menos los Elfos y los
guardias del perimetro. Krieger piensa que los PJs le han traicionado de
alguna manera, pero esta demasiado ocupado combatiendo Zombis para
matarles. A medida que salen mas del bosque, los PJs estan sin vigilar y
pueden unirse a la lucha o correr.

De cualquier forma, oyen a un Necrofago decir, “Es incluso mejor de lo

que esperabamos. La mitad de la guardia estd aqui. Avisar al maestro”.

CAMINO TRES: CON LOS ELFOS

Si los PJs estan con los Elfos, Lorinoc espera hasta después de
medianoche cuando el campamento esta calmado, luego pide a los PJs
que conduzcan a sus guerreros al borde del bosque con acceso mas
cercano al recinto del Nifio. Los Elfos también traen a Johannes. Cuando
pueden ver el campamento, Lorinoc pregunta a los PJs que sefialen la
tienda de Karl y otras defensas, y luego él y otros cuatro exploradores
escogidos se infiltran en el campamento.

Antes de que puedan comenzar, se vuelve evidente que los Elfos no estan
solos en el bosque. Cualquier Elfo o Enano entre los PJs puede hacer una
tirada Rutinaria (+10) de Percepcion para advertir extraiios sonidos y
olores detestables que vienen de cerca. Si los PJs son todos Humanos, los
Elfos del Bosque lo notan primero.

El bosque esta lleno de Zombis y Necrofagos, todos moviéndose hacia el
campamento de la Cruzada. Estos detalles deberian revelarse con un
escalofriante, “;Quién va?” o algo asi, un sombrio movimiento en los
arboles, otro movimiento al otro lado del grupo, un rostro en
descomposicion que aparece a la luz de la luna, el hedor de la muerte
asaltando a los PJs desde todos lados.
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Tras la primera sefial, los Elfos desenvainan armas ponen a los PJs a
cubierto, pero Johannes es su ruina; aterrorizado por los ruidos y las
sombras, tropieza y cae estrepitosamente en un arbusto. Le ven a ¢, a los
PJs y a los Elfos. I

Los Zombis se dirigen al campamento y no paran, pero los Necréfagos
que les dirigen reconocen la amenaza y ordenan a los Zombis atacar.
Debe haber el triple de Zombis que de PJs y Elfos juntos y un Necrofago
por cada PJ. Hay 10 Zombis y la mitad de Necrofagos al comienzo y
luego cinco nuevos Zombis y un nuevo Necrofago cada dos asaltos hasta
que se acaben. El Strigoi, que es el maximo lider, no esta aqui. Esta al
otro lado del campamento, esperando a que los Zombis creen una
distraccion para que ¢l y sus tropas de choque puedan entrar de repente y
coger vivo a Karl.

Necréfagos
Humanos flacos y jorobados de mirada salvaje. Los Necrofagos atacan
con atroces garras. La gente sensata teme su retorcida humanidad; quizas

porque son un recordatorio de las depravaciones en que pueden hundirse.

Locuras: La Bestia Interior

32 0
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Habilidades: Esconderse (Ag), Supervivencia (Int), Percepcion (Int).
Escalar (F), Buscar (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso
(Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Errante

Rasgos: Intrépido, Temible, Armas naturales (Garras), Vision nocturna,
Ataque venenoso

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 11
Armas: Garras (1d10 + 3)
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Los objetivos heridos por el ataque de un necréfago deben hacer una
Tirada Desafiante (-10%) de Resistencia o sufrir 2 Heridas adicionales.

. Una turba de humanos en descomposicion. Estos horrores no muertes se
tambalean desde el bosque, derramando suaves gemidos de sus bocas
supurantes. Muchos llevan terribles heridas, derramando asqueroso icor
sobre el suelo. A otros les faltan miembros, mandibulas, ojos y otras
partes del cuerpo. Las terribles lesiones no les son impedimenta.

Rasgos: Temible, Estipido, Vision nocturna, Tambaleante, No muerto

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 3; Heridas: 11

;,,"; Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
;_,RJ Armas: Arma de mano (varias) (1d10 + 3)
&
Iy - Esttipidos
| B
f.‘i- 3 Los Zombis no pueden efectuar o fallar tiradas basadas en Inteligencia,
k= r Voluntad o Empatia.
| e
I ==
i g '.=|| Tambaleantes
| 4
| __!1_:. | . -
TS Los Zombis no pueden efectuar la accion de correr.
=0 Desarrollos

Tras 4 asaltos, la pelea llama la atencion de tres lanceros de Eisenbach y
seis sectarios pobremente armados del perimetro del campamento, y
vienen a ayudar. Tras 2 asaltos, aparecen tres lanceros mas pero no mas.
Los otros estan ocupados peleando en otros puntos del perimetro, pero
siguen llegando sectarios milicianos pobremente armados, tres cada 4
asaltos.

Cuando llegan los lanceros, los Elfos se percatan de que el campamento
despierta y no encuentra oportunidad de matar a Karl esta noche.
Desaparecen en el bosque dejando atras a los PJs.

Tras 10 asaltos, uno de los Necrofagos podria decir en alcance de oido de
los PJs, “La distraccion es suficiente. Avisar al maestro”. Un Necrofago
sopla un silbato plateado que aparentemente no hace ruido.

Si los PJs son astutos se dan cuenta de lo que esto significa. Pueden
avisar a los Cruzados de que alguien intenta atacar a Karl y utilizan a los
Zombis como distraccion o pueden intentar llegar hasta Karl y salvarle (o
matarle) bajo su propio riesgo. O, si tienen la intencion de matar a Karl,
pueden pensar que "el maestro" puede hacer el trabajo por ellos. Pero no
pueden estar seguros (o0 si?

Si no avisan a los Cruzados, uno de los lanceros de Eisenbach lo ha
escuchado también y lo descubre por si mismo. Envia un lancero al
campamento para avisar la guardia personal de Karl.

Una vez mas hay tres caminos desde aqui: El Camino Aburrido, el
Camino Excitante y Camino Sinuoso

EL CAMINO ABURRIDO

Si los PJs dejan que el lancero lance el aviso, y siguen luchando contra
los Zombis, entonces la guardia personal de Karl ahuyenta al Vampiro
fuera de escena, y cuando los Zombis son derrotados, los Cruzados
agradecen a los PJs y les piden que vayan a recibir las gracias de Karl por
su valiente esfuerzo de frustrar el ataque. Cualquier negativa a
encontrarse con el Nifio se ve con suspicacia. ;Por qué no querrian
reunirse con el salvador? Y si no ayudaron a defender el campamento,
(qué hacian merodeando en el bosque a mitad de la noche? (Y quiénes
eran esos altos extrafios? ;Y donde han ido? Los PJs son llevados a la
fuerza al campamento o los matan si siguen negandose a reunirse con
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EL CAMINO EXCITANTE

Si dejan de combatir a los Zombis y van a avisar a los guardias del
campamento, las cosas se vuelven interesantes.

Correr por el campamento es dificil. Reina la confusion. La gente
enciende antorchas, reune armas, corre por todos partes, gritando,
desafiandose, llamando a sus seres queridos, tropezandose unos con
otros. Las diversas facciones defienden sus propios pedazos de tierra. Los
caballeros de Eisenbach y los otros guardias no estan por ningun lado.

Cuando los PJs alcanzan por fin el Recinto de Karl, esta alborotado.

Algunos soldados rasgan los muros de lino mientras un lastimoso grupo
de arqueros trata de vigilar todos los accesos. Krieger esta en la entrada,
gritando a los cuatro guardias de la misma. Tiene cinco hombres detras.

“¢Por qué sois tan pocos? jTodos los hombres deberian
estar aqui!”

“1Lo siento Sefior! El ataque se produjo mientras
estabamos de patrulla, Sefior. No muertos, saliendo del bosque
por todos lados. El Padre Helmut envio a la mitad de nosotros
al extremo norte, y Eisenbach Illevo a sus caballeros al sur. El
Padre Helmut y sus seis guardianes de templo estan en la tienda
con el Nifio”

“;Y donde estan los hombres de Vanderpeer?”

“Protegiéndole”

0, si los PJs se encuentran con Eisenbach

“1Lo siento Sefior! El ataque se produjo mientras
estabamos de patrulla, Sefior. No muertos, saliendo del bosque
por todos lados. El Padre Helmut envio a la mitad de nosotros
al extremo norte, y Eisenbach Illevo a sus caballeros al sur. Lord
Eisenbach no ha vuelto a ver a los Elfos. El Padre Helmut y sus
seis guardianes de templo estan en la tienda con el Nifio”

“;Y donde estan los hombres de Vanderpeer?”

“Protegiéndole”

Krieger esta furioso. Todos deberian estar protegiendo a Karl, no
esparcidos por doquier. Envia un soldado a traer a los otros de regreso y
empieza a ordenar a los guardias restantes que protejan los accesos desde
el bosque, dejando el lado oeste del complejo totalmente desprotegido.

Si los PJs le advierten, Krieger desplaza a todos sus hombres alrededor
del lado del campo de la tienda, y justo a tiempo. Del revuelto, la
aterrorizada turba trae una falange de diez Necrofagos, vestidos con
manto y cinturones azules mezclados con los Cruzados. Los guardias se
preparan justo a tiempo. Los Necrofagos se lanzan sobre los guardias en
un frenético intento de abrirse paso a la tienda de Karl. Si los PJs no les
han avisado, los guardias habran sido cogido desprevenidos y abrumados
por los Necrofagos disfrazados.

Esta pelea deberia ser demente y cruel, luchando en medio de un mar de
Cruzados gritando en panico. La mayor dificultad de los PJs deberia ser
que es dificil decir quién es un Cruzado y quién un Necrofago hasta que
sus garras salgan disparadas de sus largas mangas y acuchillen sus caras.

Después de 5 asaltos, un murciélago vampiro vuela sobre sus cabezas,
hacia la tienda de Karl. Se necesita una tirada Rutinaria (+10) de
Percepcion para advertirlo en medio de la lucha.

Si los PJs no se dan cuenta, uno de los hombres de Krieger lo hace. Los
guardias se desprenden de los Necrofagos lo mejor que pueden y le
siguen a la tienda. Rasga a través de la tela de la cubierta, y vienen
sonidos de lucha de su interior, asi como gritos de un joven nifio
asustado, y la voz de Helmut elevando una invocacion. Dos guardianes
de templo vuelan fuera de la portezuela de la tienda, despedazados, con la
armadura desgarrada.

Un hombre de Krieger corre, también los Necrofagos, retirandose de los
PJs para correr hacia al tienda. Si los PJs les dan caza, escuchan un
rugido y un chasquido de cuerdas, y la tienda de Karl se alza y se
retuerce, luego se enrosca en torno a si en un arco salvaje. Algo esta
usando el palo de la tienda como arma. Mientras golpea de nuevo a los
hombres de Krieger, los PJs consiguen un vistazo de ello. Es un Vampiro
Strigoi, de casi dos metros y medio de alto y tan delgado y con musculos
tan tensos como sus seguidores Necrofagos. Sus dedos son tan largos
como sus antebrazos y sus ojos brillan como fuego rojo. Grita como una
banshee. Cuatro guardianes de templo forman un circulo alrededor de
Karl y Helmut, mientras Krieger y el resto golpean al Strigoi.
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Los Necrofagos tratan de ayudar al Strigoi. Los hombres de Krieger
luchan contra ambos. Si los PJs se unen a la lucha, te podria gustar dejar
que uno de sus golpes altere el rumbo. Si no, Krieger consigue un solido
tajo a la cadera del Strigoi, cortandola profundamente.

Se tambalea hacia atras, rugiendo, lanzando el poste de la tienda a sus
atacantes, luego salta en el aire y se transforma en murciélago vampiro de
nuevo. Aletea hacia la noche seguido de algunas temblorosas flechas. Los
Necrofagos, si aun quedan, corren.

Jan se apresura con ojos asustados, “JEstd a salvo? ;Karl estd a salvo?”.
Krieger afirma con la cabeza, cansado, “Si. 4 salvo”.

Jan parece confuso. “;Por qué querria un Vampiro matar al Santo?”.

Helmut opina, “No intentaba matarle. Intentaba llevarselo”.

Mad Orlock

Vampiro Strigoi

Mad Orlock es un inquietante Vampiro de apariencia bestial.

Habilidades: Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esconderse (Ag + 10), Esquivar (Ag), Sentir magia (V), Percepcion
(Int + 10), Buscar (Int), Hablar idioma (Reikspiel, Strigano), Tortura
(Em)

Talentos: Frenesi, Errante, Golpe poderoso

Rasgos: Dones de la Sangre (Forma de murciélago, Drenar sangre,
Nigromante natural, Maldicion del vampiro), Temible, Sentidos
desarrollados, Armas naturales (Garras, Colmillos), Vision nocturna,
No muerto (Ver Apéndice para detalles sobre los nuevos rasgos).

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 5; Heridas: 24
Magia: 1
Armas: Garras (1d10 + 6), Colmillos (1d10 + 6)

Enseres

Lo Gnico que tiene Mad Orlock es su pellejo peludo.

Forma de murci¢lago

Habilidades: Esquivar (Ag), Percepcion (Int + 20)

Talentos: Golpe poderoso

Rasgos: Sentidos mejorados*, Volador, Temible, Sentidos desarrollados,
Armas naturales, No muerto

* Los murciélagos vampiros pueden “ver” en completa oscuridad hasta
un alcance de 10 metros. Este proceso no es silencioso, cualquier
personaje en el rango de la ecolocalizacion puede hacer una tirada de
Percepcidn para escuchar su agudo chillido.

Ataques: 2; Movimiento: 4; vuelo 8; Heridas: 24;

- DESENLACES -

Lo que ocurra luego depende de como se implicaran los PJs en el
ataque al campamento. En todos los casos deberian alcanzar a ver a
Karl y en las mejores circunstancias, tratar directamente con ¢él. Si los
personajes actiian de una manera no descrita en este capitulo, haz que el
chico simplemente corra hacia los PJs en el fragor del combate,
mendigando su proteccion. Cada vez que un mortal contemple al chico y
esté en el rango efectivo, el personaje debe hacer una tirada de Voluntad.
Normalmente la tirada es Muy Dificil (-30) para los Humanos, pero es
Rutinaria (+10) para los Elfos y Facil (+20) para los Enanos

Los personajes que luchen a favor del chico en la pelea contra los No
muertos se encontraran con que son recompensados por sus servicios
siendo presentados al chico. Es posible que Krieger hable a su favor,

-

.

¢QUIEN VIGILA A KARL?

Krieger, Doce Alabarderos de Krieger, Diez Arqueros de Eisenbach, Helmut,
Guardianes de Templo de Helmut. Los guardias de Jan estan ocupados
vigilando la tienda de Jan.

Magia: 1 [ . |
Armas: Dientes (1d10 + 4) e |
:J. I
EL CAMINO SINUOSO pﬁﬂl
Si los PJs tratan de aprovecharse de la confusion y matar a Karl, o tal vez E\.\;\‘hﬂb’h;:

evitar que sus guardias le protejan, o hacer algo completamente distinto,
usa el sentido comun. Los defensores se detallan arriba, tal como los
Necrofagos y Vampiros. Ninguno da la bienvenida a la intervencion de
los PJs pues podrian ser atacados por ambos bandos.

Al final, hagan lo que hagan los PJs, los sectarios expulsan al Vampiro,
aunque sus pérdidas son peores sin la ayuda de los PJs. Si los PJs
contactan con Karl deben hacer una tirada Muy Dificil (-30) de
Voluntad o caer bajo su hechizo.

Si los PJs combaten a los defensores, los hombres de Krieger intentan
arrestarlos. Si corren, Helmut llama a la turba diciendo, “;Detenedlos!
jHan intentado matar a Karl!”. Los PJs son sobrepasados y prendidos.

diciendo algo como “Nos hubiéramos hundido si no hubiera sido por
estos hombres. Descubrieron que los Zombis eran solo una distraccion y
nos informaron para estar alerta del ataque real. Si no, quizas no
hubiéramos sobrevivido”, o “Estos compariieros se desenvolvieron muy
bien contra los horrores, seran buenos reemplazos de los hombres que
hemos perdido”. Tras esto, resuena una voz aguda y pura de detras del
muro de los guardias. “;Quiénes son? Quisiera conocer las valientes
almas que han salvado mi vida”. Karl sale de su escondite y camina
hacia los PJs. Es un chico hermoso de nueve afios, vestido con camison
de la mejor calidad, con una cara dulce y radiante, ojos curiosos. Mira a
todos los PJs sucesivamente, luego se inclina profundamente y dice
“Gracias, nobles. Estoy eternamente en deuda”.

— — — — .
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Nils puede servir a este proposito.

adoraban o creian antes por Karl.

Karl.

TRAMPEANDO LAS TIRADAS

En interés de la interaccion del grupo y mas divertimento en la interpretacion, podria ser conveniente hacer trampas y asegurarse de que una persona
supera la tirada. Esa persona puede ser la inaudita voz de la razon mientras el resto estan ocupados en amar a Karl. Si todo el mundo falla su tirada

Si los jugadores se lamentan por la falta de libertad, recuérdales que la interpretacion puede significar jugar diferentes papeles, y ademas estar bajo el
hechizo de Karl no cambia la personalidad basica de la persona. Son las mismas personas que eran antes, que acaban de sustituir lo que ellos

Como se mencioné antes, el momento en el que los PJs caen bajo el hechizo de Karl es un bueno momento para finalizar la sesion o al menos para
tomar un descanso. Este respiro da a los jugadores un momento para decidir como van a jugar sus personajes mientras estén bajo la influencia de

Los personajes que sigan el Camino Sinuoso tienen un desenlace
ligeramente diferente. Estan desarmados y reducidos ante Helmut. Si
se desenvuelven bien en la lucha un soldado o lider, opina, diciendo
“Al menos, pueden luchar, y necesitamos buenos combatientes.
Dejémosles hablar con Karl. Si ven la luz podrian reemplazar a los
que perdimos. Si continiian sin convertirse les mataremos”. Helmut
asiente. “Muy bien. Pero los observaremos unos dias. Han habido
algunos que han renegado ”. Llama a Karl adelante. “Venid y mostrad
a estos paganos ignorantes la luz de vuestro semblante y haced nuevos
hombres de ellos”.

Si alguno de los PJs intenta hacer alguna tonteria antes de que Karl
hable, como atacarle o tapar su boca, no va a vivir para lamentarlo.
Sus guardias atacan sin piedad. Y, como se menciona arriba, si esta
asustado, Karl alza sus manos y dice ";No!" necesitando una tirada de
Voluntad como se describe arriba.

Los PJs que huyan antes de que Karl hable son atrapados, desarmados
y llevados de vuelta. Krieger dice a cualquier PJ que lo pregunte que
no se les matara. “Cuando miréis a los ojos al Verdadero Hijo de
Sigmar, le llegaréis a amar como lo hacemos, y no serd necesario
castigaros. Tal es el podery la verdad de su palabra”.

Los personajes que superen la tirada ven al chico como es: ligeramente
timido, agradable y amistoso, de nueve afios, algo mimado por toda la
atencion que genera. Incluso aunque logren resistir la compulsion,
todavia sienten el tiron del aura. Son conscientes de que esta ahi, pero
se las han arreglado para menospreciarla, por ahora.

CONCLUSION

La aventura finaliza cuando el Padre Johannes (y Nils, si no esta con
los PJs) es llevado ante Karl por los guardias. El Padre Johannes cae
inmediatamente bajo la influencia de Karl. Dice a Nils que obsequie a
Karl con su Martillo de Cargo. Nils no cae por Karl y parece muy
decepcionado con el Padre Johannes y cualquier PJ que haya fallado
su tirada, pero aun asi hace lo que Johannes le dice.

RECOMPENSAS

Accion

PE

Explorar La Recompensa del Segador

Encontrar el pozo y el tinel secreto

Encontrar a Lorinoc

Tratar pacificamente con el Padre Johannes

Trabar amistad con Nils

Derrotar a los Mutantes

Tratar pacificamente con los Mutantes

Escapar de La Recompensa del Segador, dejando todo a su suerte

Escapar de La Recompensa del Segador pero intentando que los
otros luchen junto a ellos

Defender la Recompensa del Segador
Matar al lider Bestigor

Trabar amistad con los Elfos del Bosque
Explorar el campamento de los Cruzados
Por cada PNJ con que hablen

Por cada rumor conseguido

Luchar contra los Zombis

Luchar contra los Necrofagos

Ayudar en la defensa de Karl

Quedarse prendado de Karl

25
10
10
15

25

20

25
10

10

10
50
25
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“El hedor revela la verdadera naturaleza de nuestra ciudad. Se 7“.-

Por Nathan Long

Fimientras decae, también lo hace nuestro pais”.

1 centro indiscutible del Imperio es su capital, Altdorf. Una enorme

ciudad en expansion que se extiende a ambas orillas del Reik, que es
una maravilla para la vista. Tras sus serpenteantes callejuelas se pueden
encontrar los Colegios de la Magia, El Palacio del Emperador, el Gran
Templo de Sigmar y mucho mas. Es aqui donde se decidira el destino de
la Cruzada y donde se revela la forma del destino de los personajes
jugadores.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Mientras la Cruzada marcha a través de Reikland, Altdorf se prepara para
la inminente llegada. Aunque la ciudad es segura tras sus altas murallas
que la protegen de los horrores del Viejo Mundo, confiados en la
misteriosa fuerza de sus magister y las espadas y lanzas de sus valientes
soldados, la noticia de la Cruzada ha llegado a sus ciudadanos, y una
chispa de excitacion ha encendido su imaginacion, llenandola de
aprension y la esperanza de que el chico misterioso pudiera en realidad
ser el Descendiente de Sigmar.

De hecho, la noticia de las hazafias del Nifio ha despertado el interés de
algo mas que el populacho: cazadores de brujas, Electores, magisteres e
incluso el Emperador, quieren saber mas sobre el Nifio. Pero nadie tiene
tanto interés personal en el destino de Karl como la Baronesa Theodora
Margrave y su sefiora Neferata. Los Vampiros Lahmian estan seguros de
que Karl es la prole de Sigmar y que su sangre es la lleva para liberar a
sus semejantes de la Maldicion de la Sangre. Neferata, Reina de la Noche
y uno de los primeros vampiros de Nehekhara, cree que mezclando su
sangre con la del chico les liberara y les llevara a una nueva era de
dominio sobre el ganado Humano. Para ello, la poderosa Vampira ha
enviado a su leal sirvienta Theodora a capturar al Niflo y llevarle a su
atalaya en las Montafias del Fin del Mundo.

Theodora, nativa de Altdorf, sabe que el chico viene a la ciudad buscando
una audiencia con Karl-Franz y el Gran Teogonista. Ella no tiene
intencion de permitir que el joven llegue al palacio, y sus agentes estan
organizando secuestrar al chico cuando entre en la ciudad. Mientras
tanto, Tobias, el sirviente de confianza del hechicero del Caos Ruprecht,
insta a la Cruzada para impulsarla hacia Altdorf ya que tiene la intencion
de secuestrar el chico alli y encontrarse con otro sectario llamado Ansel,
por razones que pueden ser reveladas a los PJs cuando entren a esta
enorme y fabulosa ciudad.
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SINOPSIS DE LA AVENTURA

Escrito en Sangre continta directamente tras el fin del Capitulo III. Los
PJs que de alguna manera se han ganado un puesto de confianza y .

amistad con el joven Karl y se les pide que sirvan como guardias. La ; .
Cruzada se mueve lentamente a través del Imperio, cada vez mas cerca de .
Altdorf. Durante el camino, los PJs tienen la oportunidad de descubrir
cosas terribles sobre la Cruzada, incluyendo el descubrimiento de un
complot aterrador para confeccionar una terrible enfermedad y extenderla
por toda la capital. Sin embargo, antes de que puedan descubrir al cerebro
tras el complot, el joven Karl es secuestrado.

Con Karl desaparecido, los PJs, ya sea por peticion de sus aliados en la
Cruzada o sus empleadores, buscan en la ciudad a Jan —el sectario
Tobias- y al nifio desaparecido. Su busqueda les lleva por todo Altdorf,
desde un hospital Shallyano a las zonas mas pobres de Altdorf. Esta claro
que Jan esta conectado de alguna manera a un prospero vigilante llamado
La Venganza de Sigmar, por lo que los PJs vuelven su atencion a la
busqueda de este asesino de Mutantes. Por desgracia, es demasiado tarde,
pero encuentran pruebas en sus pertenencias que revelan su antigua
asociacion con la inquietante secta de Nurgle que ha causado tantos
problemas hasta aqui.

Tras algunas investigaciones adicionales, los PJs dan con un diario
perdido que revela un terrorifico ritual que obliga a un mortal a amar a
otro. El diario también explica la caida del vigilante y ofrece una seria
advertencia sobre lo que se propone Tobias. Mientras los PJs van a
informar a las autoridades, son emboscados por ladrones y un Vampiro
que roba el diario. Al final, los PJs tienen una vaga idea de donde tienen
que ir, tras darse cuenta de que tienen que seguir tras el Carruaje Negro si
pretenden impedir que Tobias realice el ritual sobre el joven Karl.

Esta aventura esta estructurada como una serie de misterios. Haz todo lo
posible para dar a los PJs todas las pistas que necesitan, pero trata de no
ponerlas junto a ellos, o establecer vinculos demasiado obvios. La
diversion en este debe ser los momentos de realizacion cuando los PJs
averigiien quién es quién y qué esta pasando. Ten en cuenta que muchos
de los sucesos ocurren en un momento concreto y por ello las diversas
secciones estan anotadas por dias. Por lo general, los sucesos ocurren
como se describen y la informacion potencial esta disponible durante un
dia particular. Si los personajes lian las cosas, puedes necesitar modificar
la agenda para conseguir que los PJs vuelvan a encarrilarse.
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EL AURA DE KARL

Estar bajo la influencia de Karl puede ser un reto divertido para los PJs
por un tiempo, pero es probable que se cansen de ella en poco tiempo.
No te preocupes. En esta aventura, los PJs descubren un asqueroso
método para inmunizarse del poder de Karl y si no se preocupan por esa
opcion, se encuentran los suficientemente alejados de Karl como para
que se esfume el efecto de su aura, permitiéndoles pensar por si mismos
de nuevo. Por supuesto, siempre hay una oportunidad para que su
encanto se reafirme...
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COMENZANDO

La aventura comienza poco después de que el campamento repela la
horda de No Muertos que trataban de reclamar al chico ungido para sus
propios propositos oscuros. Es probable que los PJs estén en compaiiia de
los lideres como se describia en el capitulo anterior. Todo es un desastre
y los gritos de los moribundos llenan el aire, sembrandolo con el hedor de
la sangre, entrafas vaciadas y la peste de la descomposicion.

El Padre Johannes compromete su lealtad y su martillo dorado para Karl
y los Cruzados del Niflo hacen balance de la carniceria provocada por el
Strigoi y sus Necrofagos. Los galenos son convocados y se les ofrecen
curaciones simples a los PJs. Hay mucho que hacer mientras esto sucede.
Estas son las cosas importantes de las que deberian percatarse los PJs.
Krieger envia guardias fuera del campamento para restaurar la calma y
traer informes del enfrentamiento y los dafios.

Lord Eisenbach y sus tropas llegan luego, cubiertos de sangre. Eisenbach

esta disgustado por haberse alejado por el ardid. (O, si los PJs estaban
con Eisenbach cuando los Zombis atacaron, él sospecha de los PJs 'y

- PRIMERA PARTE:

I I abiendo sido aceptados en la Cruzada, los PJs se aclimatan al
ambiente inusual y se preparan para los tltimos dias de viaje hacia
Altdorf.

TIENDAS DE CAMPANA

Krieger muestra los PJs una tienda donde los guardias estan quitando y
vendiendo las posesiones de los que murieron luchando contra el
Vampiro. Les dice que les daran uniformes mafiana, y les pide que se
dividan en tres turnos de guardia, dia, tarde y noche. El turno de dia
comienza al amanecer del dia siguiente. Tras unas secas buenas noches,
se marcha.

Los PJs estan solos con un moton de cosas sobre las que hablar, hacer
turnos, sus lealtades, y decidir lo proximo a hacer. Esta oportunidad es
perfecta para que los que no hayan caido bajo el hechizo de Karl
comiencen a discutir con los que si. O, si todos los PJs fueron

convertidos, discutan con Nils. Anima a los PJs a interpretar su engafio,
pero recuerda que sus personalidades no han cambiado, solo su lealtad.

e

quiere saber qué ocurrid con los Elfos -asumiendo que los PJs revelaran
la presencia de los Elfos a Eisenbach).

Jan y Helmut discuten. No se gustan y pelean por ser el primero a los
ojos de Karl. Estan muy insolentes. “;Y donde estabas ti?” pregunta
Helmut, “No te vi defendiendo al joven Karl”.

“Estaba mediando un conflicto entre dos de las facciones mads agresivas.
Vine tan pronto como pude. No pareces haber visto mucha accion en

)

persona. Estas ileso”.

Jan no se fia de los PJs, y recuerda a Karl, antes de que puedan unirse
realmente a la cruzada, que debe hacerles “La Pregunta”. Karl pone mala
cara pero al final se gira a los PJs y les pregunta, “;Cudl es la razén de
buscar a los Seguidores del Nifio antes de que me conocieran?”. Como
se responda esta pregunta podria significar la muerte de los PJs, tratar de
mentir es “solo” una tirada Dificil (-20) de Voluntad.

Es probable que alguien falle la tirada y revela las razones originales los
PJs para buscar la Cruzada. Pueden pensar que esto es el fin, pero el
circulo interno se toma las noticias con calma. Han tenido infiltrados
muchas veces, pero un encuentro con Karl siempre hace que los espias
abandonen sus tareas y se unan a la turba. Helmut y Krieger afiaden a los
Elfos y a Lord Frederick a su lista de enemigos y dan la bienvenida a los
PJs a la Cruzada con los brazos abiertos. Tanto Helmut como Jan niegan
en voz alta la existencia de cualquier agente del Caos dentro de la
Cruzada. “Nuestra causa estd unida y nuestras lealtades claras”.

Jan es mas cauteloso con los PJs que los otros, sugiriendo que son espias
de Altdorf enviados para sembrar la discordia y la desconfianza entre los
lideres. Insiste en vigilar a los PJs.

Helmut se complace en ver a otro sacerdote de Sigmar unirse a la
Cruzada y ofrece al Padre Johannes que sea su asistente. Johannes acepta
con entusiasmo y se va con él. Nils permanece con los PJs mientras
Krieger les conduce a su tienda.

LA HORA DEL NINO -

Todo lo que hablen puede oirseles. Krieger ha colocado un hombre al
otro lado de la tienda, dando intimidad a los PJs pero asegurandose que
no se van. Si los PJs gritan, ¢l les oye. Jan (Tobias) también ha enviado a
un espia para escuchar a través de la lona. Es uno de los alabarderos de
Krieger y se arrodilla tras la tienda, fingiendo ajustarse la bota. A menos
que los PJs digan que estan susurrando, les oye.

Si los PJs mencionan que comprueban fisgones descubren a ambos
hombres. Si no, hazles tiradas Desafiante (-10) de Percepcion antes de
su discusion. Si alguien tiene éxito, detecta al espia de Jan revelando
cualquier informacion. Pide otra tirada Desafiante (-10) de Percepcion
tras la conversacion. Si alguno tiene éxito, oyen al espia marchandose.

EL EspiaA

Si los PJs salen de la tienda para capturar al espia, el vigilante de Krieger
les pregunta que qué hacen. El espia no corre. En vez de eso, se queja de
su inocencia, diciendo que solo se par6 a quitarse una piedra de su bota.
El hombre de Krieger se pone de lado del espia, al igual que otros

ambiente mas dinamico.

- ¢Y s1LOS PJs NO SE UNEN A LA CRUZADA?

Ese escenario es realmente una posibilidad y requerira un poco de delicadeza. Tienes un par de opciones aqui. Si los PJs huyeron a los
bosques tras los Elfos del Bosque, puedes enganchar a los PJs con una aventura paralela que finalmente les lleve de vuelta a la Cruzada.

Los PJs que huyen pueden también seguir el rastro de la turba a una distancia segura. Si es asi, puedes relegar sus personajes a un segundo
plano y dar PJs nuevos que de alguna manera de desenvuelvan bien en el combate. Estos nuevos personajes continian como se describe aqui,
mientras los PJs supervisan los sucesos desde lejos. Puede haber casos en los que estos personajes se crucen con los antiguos personajes de los
PJs en otros puntos de la aventura donde es logico que los PJs originales sigan en lugar de los nuevos personajes. Parte de ser un DJ es
adaptarse a las decisiones que toman los jugadores. Puedes aprovechar esta oportunidad para ampliar el elenco de personajes para hacer el

o] = :"‘:‘ p ¥ | - 6\-"1?- ; -"_E-. :
84 q.hl f..'ﬂ" - —.-""ﬁ::‘-“—h 5 - ol



o & ey % Qr’ﬁ;ﬁ“% & _f
= 'E\. '.-" o . %l ¥ J.

guardias, ya que lo conocen. Krieger se pone de su lado también, si se le
llamada para mediar.

Krieger o su vigilante dicen a los PJs que regresen a la cama y dejen de
saltar en las sombras. “Aqui no hay espias. Estamos todos unidos por
nuestro amor al joven seiior Karl”.

Si los PJs tratan de deslizarse bajo la trasera de la tienda y atacan al espia,
este da la alarma, diciendo que los PJs estaban intentando escapar. El
hombre de Krieger llega corriendo y la escena se repite como arriba.

Mientras interactiian con el espia, un personaje que tenga éxito en una
tirada Rutinaria (+10) de Percepcion advierte que el hombre tiene un
feo forunculo en el labio.

ESCAPAR

Escabullirse en este punto hace muy dificil para los PJs poder acercarse
mas tarde a Karl. Estaran desconfiados y no se les permite acercarse al
complejo de nuevo y por tanto no estar al tanto de las conversaciones del
circulo interno

Si los PJs lo intentan de todos modos, dejar el complejo es dificil. Su
tienda esta entre las de los otros guardias y el hombre de Krieger esta
vigilandola. Si ve a algiin PJ dejar la tienda, le pregunta cortésmente que
a donde va. Si mas de dos PJs dejan la tienda, les pide que paren y pide
que regresen. Salen guardias de las tiendas cercanas en 2 asaltos. Si los
PJs no se pueden explicar, los guardias les ordenan que regresen a su
tienda y la guardan hasta que llegue Krieger.

Si los PJs se escabullen por la trasera de la tienda, haz tiradas enfrentadas
del Movimiento silencioso de los PJs contra una tirada Desafiante (-10)
de Percepcion del Guardia (ver el perfil de Alabardero de la pagina 76).

Fuera de la tienda, vagan muchos guardias por la zona de guarnicion, y si
se ve, aventureros armados sin uniforme llaman mucho la atencion. Haz
un monton de tiradas enfrentadas. Si son capturados, los guardias les
mandan a su tienda y llaman a Krieger.

Si los PJs intentan algo elaborado como comenzar un incendio o dar una
falsa alarma, desarrollalo usando los mapas y la lista de tropas del
capitulo anterior como guia.

Una vez los PJs lleguen con éxito al area del campamento de la turba,
estan a salvo. Nadie les tiene en mente. Pueden ir a cualquier parte
excepto al circulo interno.

VOLVIENDO AL CULTO

Si los PJs han dejado el culto de malas maneras y desean volver a
infiltrarse hay poca dificultad en volver a unirse con la turba. Muchas
personas van y vienen, no se notara. Sin embargo, si consiguen acercarse
a alguien del circulo interno que conocieran antes, necesitan hacer tiradas
enfrentadas de la Percepcion del PNJ contra una tirada Desafiante (-10)
de Disfraz del PJ.

Si se fueron sin problemas, y quieren volver al circulo interno necesitan
una buena excusa y al menos una tirada Rutinaria (+10) de Carisma.

Dia UNO: MADRUGADA

Al amanecer los guardias despiertan a los PJs y les dan uniformes. Los
que estan de guardia de dia deben ir al servicio. Este trabajo les permite
aprender mas sobre Karl y los hombres que le rodean, mientras que los
PJs que no estan de servicio pueden moverse de un lado a otro por la
nerviosa y larga columna de la Cruzada en la marcha.

El servicio de guardia consiste en marchar delante del carruaje que lleva
a Karl y Helmut, junto con seis hombres de Krieger. Dos Portadores del

Martillo montan en el carruaje y seis marchan a los lados. Los caballeros
de Lord Eisenbach montan detras.

Mientras el circulo interno enrolla sus tiendas y engancha sus caballos,
los PJs son testigos de mas discusiones entre los lideres. Jan piensa que
tienen suficientes Cruzados y quiere apresurarse directamente hacia
Altdorf para enfrentarse a Volkmar y Karl-Franz. (No es su verdadera
razon; él obedece las ordenes de Ruprecht para apresurarse y encontrar a
Ansel en Altdorf).

L0OSs MOTIVOS DE JAN

Jan (Tobias) envia al espia para averiguar lo que intentan los PJs. Si
pretenden matar o secuestrar a Karl, ordena a su espia que les vigile
y frustre su intento. Si pretenden escapar inmediatamente e informar
a alguien sobre lo que ocurre en el campamente, les deja. En este
punto no saben nada de importancia.

Pero si intentan extirpar la secta del Caos, o quedarse e investigar, o
si solo quieren seguir a Karl por el resto de sus vidas, ¢l intenta
usarles como peones para matar a Krieger, que quiere quitarselo de
en medio, y luego, una vez esté hecho el trabajo sucio, matarles.

siguen a los PJs hasta que averigiien qué pretenden hacer.

LUCHANDO EN EL. CAMPAMENTO

Hay algunos momentos en la aventura donde meter la pata puede
meter a los PJs en un monton de problemas. Si se desenfunda el
acero, usa esto.

En el Complejo

Si descubrieron a su espia antes de descubrir algo, otros espias de Jan

Si los PJs provocan una pelea aqui, deben correr o muy
probablemente se veran abrumados. Hay demasiados guardias, y
estan muy bien entrenados -los hombres de Krieger, los hombres de
Eisenbach, los Portadores DEL Martillo de Helmut y los guardias de
Jan. Cuando comienza una pelea, llegan mas hombres corriendo cada
asalto hasta que los PJs estén abrumados. Su unica esperanza es
correr hacia la turba, donde pueden perder a sus perseguidores.
Siéntete libre de jugarlo con los perfiles del capitulo anterior, pero el
resultado es casi seguro.

En la Turba

Es facil pelear aqui. Solo las partes interesadas ayudan a los
combatientes. Todo el mundo sale corriendo pidiendo ayuda. De
nuevo los perfiles de los Cruzados pueden encontrarse en el capitulo
anterior.

Consecuencias

Si la Cruzada persigue a los PJs y se esconden cerca, los grupos de
busqueda les mantienen en movimiento, pero no ocurre nada. Si

buscan a los Elfos del Bosque, han abandonado la zona, o al menos
no son visibles para los PJs.

e S

Lord Eisenbach apoya a Jan. Quiere su compensacion lo antes posible.

Helmut quiere reclutar mas en cada ciudad. “;Altdorfy el Templo deben
ver nuestro poder! No pueden tener dudas para rechazarnos”.

Karl apoya a Jan. El también quiere ir rapido. Dice que ha tenido un
presentimiento de que deben llegar a Kislev rapidamente para evitar una
gran victoria del Caos. (No es su verdadera razon; quiere apresurarse
hacia su madre, que piensa que le esta esperando en Kislev).

Gana Karl. Deciden viajar lo mas rapido posible.

ORDENES ESPECIALES

Mientras los PJs de servicio marchan, Helmut les pide hablar con ellos en
privado. Dice que neg6 la existencia de un sectario del Caos en el
campamento la noche anterior porque no queria alarmar a nadie, pero en
privado, teme que sea verdad. Algunos sectarios en la turba parecen muy
siniestros, y algunos cazadores de brujas que trataron de infiltrarse en la
Cruzada enfermaron con enfermedades mortales que no se extendieron a
los demas. Pide a los PJs que investiguen.

“Aunque no lo crean, hay demasiados conflictos de
lealtades para mi para confiar las conclusiones de cualquiera
que pueda preguntar en la Cruzada. Todos aman tanto a Karl
que desean ser los primeros a sus ojos y estarian dispuestos a
denunciar como seguidor del Caos a cualquiera que piense que
pudiera estar delante de ellos en su afecto. Vosotros sois
perfectos. No habéis estado el tiempo suficiente aun para
establecer lealtades”.
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ORDENES NUEVAS

Nota: Esta escena no ocurre si Jan piensa que los PJs pretenden matar o
secuestrar a Karl. En vez de eso, espera a actien.

Al mismo tiempo, Jan se aproxima a los PJs que estan fuera de servicio y
les pide ayuda. Dice que sospecha de un agente del Caos en el culto.
Quiere mantenerlo en privado ya que podria afectar a la moral. También
teme que las investigacion lleve al corazon de la Cruzada, ya que la
persona de la que sospecha es muy querida, piensa que podria
desacreditarle si hace publica su sospecha. Juégale como realmente
preocupado e incomodo.

“Sé que no les gusto. Soy un duro hombre de negocios. Soy
yo el que dice que no mientras que Helmut dice si, yo el que
| - hace cumplir las ordenes mientras Helmut predica libertad.
: Pero alguien tiene que hacerlo. No hubiéramos superado los
pantanos si Helmut hubiera sido el lider. Pero ello ha hecho
que duden de mi. Por ello deben ser ustedes quienes encontréis
a ese traidor e informen de vuestros descubrimientos a Karly a
Helmut. Ellos no aceptarian pruebas de mi, pero ustedes sois
nuevos para nosotros, y estdis al margen de luchas internas. Os
escucharan”.

BUSCANDO A LA HJA

Si estas usando el gancho de la jHija Desaparecida!, uno de los
primeros asuntos mientras viajan con la Cruzada es encontrar a la
nifa perdida. Por desgracia, ya no esta por aqui, pues sucumbi6 a un
brote de la plaga que esta carcomiendo a los Cruzados. Una tirada
Muy Dificil (-30) de Cotilleo revela este hecho. De lo contrario, no
dudes en ensartar a los personajes, con apariciones de mujeres que
concuerdan con su descripcion, informes contradictorios y cosas asi
hasta que el grupo llegue a Altdorf, momento en el que averiguan la
verdad.

Jan menciona los mismos cazadores de brujas enfermos como lo hizo
Helmut pero también afirma haber escuchado extrafas voces
provenientes de la tienda del Capitan Krieger, y ver extrafios forinculos
en los labios de algunos de sus hombres.

“Creo que Krieger es un adorador del dios de la Plaga.
Espero equivocarme, porque parece un buen hombre, pero ha
habido dos casos extrafiisimos que no puedo explicar de otra
manera. Sé que parece un dechado. ;Podria un sectario
anunciar su corrupcion? Pero creo que pretende corromper a
Karl, o secuestrarle para algun horrible ritual”.

Dia UNO: MANANA Y TARDE

Puedes jugar la consecucion de esta informacion, hacer que los PJs hagan
tirada de Cotilleo o ambas cosas. Si escoges la segunda, los PJs ganan un
poco de informacion por cada nivel de éxito en una tirada de Cotilleo.
También pueden escuchar fragmentos de esta informacion solo
manteniendo sus oidos y ojos abiertos.

KRIEGER, HELMUT, EISENBACH Y JAN

Como las personas mas responsables de las tareas diarias del
campamento, estan muy ocupados para holgazanear hablando. Krieger
cabalga constantemente por toda la columna supervisando la turba.
Helmut viaja con Karl en su carruaje, instruyéndole, o se retine con
funcionarios de las comunidades por las que viajan. Jan viaja en otro
carruaje, gestionando el gobierno del campamento. Los mensajeros le
llegan con cuestiones y ¢l les envia con respuestas. También se retine con
los lideres de las ciudades.

Cotilleos del Circulo Interno sobre Krieger

e Deuno de los hombres de Krieger: “El capitan es el mejor
comandante bajo el que he servido. honesto hasta mds no
poder, y bueno al darnos la paga. A algunos de los
muchachos no les gusto que se uniera a la Cruzada. Pensaron
que era un renegado. Después de todo, pensabamos que les
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. iba a arrestar. Pero yo no lo veo asi. El capitan es un Cuenta que fue secuestrado del orfanato y escapd de sus secuestradores.
verdadero seguidor de Sigmar. Si dice que el chico es la Si los PJs hacen preguntas detalladas sobre ello a Karl, particularmente
reencarnacion de Sigmar, eso es suficiente para mi. Y si es sobre como adquirié exactamente la marca del cometa con dos colas en
verdad, entonces no es un renegado ;no? Son todos los demds su pecho, Jan aparece antes de que pueda contestar, y le envia de vuelta a
los que estan equivocados”. sus estudios. Karl frunce el cefio pero va mansamente.
. De uno de los hombres de Helmut: “Un hombre decente. No “Ojala no tuviéramos que ir a Altdorf. Es a Kislev donde quiero ir”.
actua con favoritismos o trata de ganar favores. Solo hace su
trabajo. Debieron haberle hecho un magnifico Portador del Si se le pregunta sobre ello, Karl se acerca mucho, diciendo, “Tuve una
Martillo”. vision. Hay un gran peligro que proviene del norte, de Kislev. Debo
detenerlo. Y debe ser pronto”.
e Deuno de los hombres de Jan: “Parece todo justicia, pero
nunca se sabe jverdad? Se reserva demasiado. Te hace Los PJs deben hacer una tirada Dificil (-20) de Inteligencia (su
pensar que estd ocultando algo. Le gusta demasiado caminar, pensamiento esta nublado por el aura de Karl) para percatarse de que
muy en la noche. En el bosque. No sé de qué se trata”". Karl esta mintiendo. Si los PJs superan la tirada y le presionan, Karl
cierra el pico y se apresura a regresar a sus clases.
e Preguntar a otros sobre esto lo confirma. Krieger a veces sale
a caminar por la noche fuera del campamento. (Lucha con su Independientemente de lo que le pregunten, tras aproximadamente 5
conversion y le resulta dificil dormir) minutos Helmut arrastra a Karl de vuelva al carruaje diciendo, “Vas a
conocer al Gran Teogonista en pocos dias, mi sefior. Qué imagen darias
e Delsirviente personal de Krieger: “;Quién lo pregunta? El sino conocieras tu catecismo”.
Capitan es un gran hombre. El mejor de esta triste panda de i . .
lundticos. Si no fuera por él nunca hubiéramos superado los Karl pone mala cara pero va con ¢l, gesticulando amistosamente para
pantanos. No tiene que satisfacer vuestros gustos”. despedirse de los PJs.
Caotilleos del Circulo Interno sobre Lord Eisenbach CAMINANDO Y HABLANDO
B Los Cruzados se mueven en una larga y estirada columna, sin un orden
*  Deunode los hombres de Helmut: “Un hombre excelente, y real, excepto los lideres que viajan delante, y los mas lentos en la
una gran baza para nuestra causa. Sits caballeros y soldados retaguardia. Muchos cantan, silban y marcan muros y arboles con el
podrian marcar la diferencia si esto llega a una guerra civil”. simbolo de Karl mientras avanzan. Los que no estan de servicio pueden
moverse libremente por la columna, hablando con quién quiera.
e Deuno de los hombres de Jan: “Tan granjero como senior, si
me dices a mi. Un verdadero noble no mancha sus manos con
la plantacion, jlo hace él?”. EL STRIGANI APARTADO
e  Deun escudero de un caballero de Eisenbach: “Me hubiera Este es un buen momento para vglver a llevar al chico Strigani, Ahmed, a
gustado ser alojado con un sefior mas audaz. Mi seiior tratar de vender algo a los PJs bajo el sol.
Eisenbach no es de muchas batallas. ;La primavera pasada
tuvo a los caballeros tirando del arado! Pero es un buen “iPastel de perro! jReciente y caliente! Solo un penique. ;Arreglo sus
hombre después de todo”. botas, vuestras mercedes? Tres pares por dos peniques. ;Lavo vuestras
prendas? ;Le recorto la barba? Esté presentable para Altdorf. Solo un
enique”.
QUERIDO DE DIOS pend
Las personas alrededor de los PJs fulminan con la mirada a Ahmed y
Karl pasa la mafiana aburrido, instruido por Helmut en las cuestiones mas murmuran en voz baja, “escoria Strigani. El Vampiro que atacé la
sutiles del dogma Sigmarita. Usando la llamada de la naturaleza como pasada noche vino de su carro, eso seguro”. (Falso)
excusa para un descanso, (seis Portadores del Martillo de Helmut le
escoltan tras un arbusto y miran hacia fuera con sus armas desenfundadas Mas abajo en la fila, los PJs ven al padre de Ahmed, Ali, y el resto de los
mientras ¢l hace sus cositas) se detiene para hablar con los PJs fuera de Strigani discutiendo con una multitud de cruzados enojados. Al final, con
servicio, preguntandoles cosas de chicos sobre sus aventuras mientras una maldicion, Ali permite que uno de la multitud registre su caravana.
ignora las llamadas de Helmut desde el carruaje para volver a sus Al cabo de un momento el Cruzado vuelve a salir, descontento, y habla a
estudios. la multitud. “No hay ataid. No hay tierra de tumba. Pero eso no prueba
nada. Puede esconderla en alguna parte”.
“;Como os hicisteis aventureros?”
“;Qué es lo mas grande que habéis matado?” Fulmina con la mirada a Ali.
“;Habéis visto un dragon alguna vez?”
“Jan dice que conocéis algunos Elfos del bosque. ;Como “Te vigilamos, gitano. No pienses que no”.
son? ;Son salvajes y feroces como dicen las viejas historias?”
“;Os hirio el Vampiro? ;Puedo verlo?” La multitud se disuelve.
“Una vez tuve una aventura”
N MUERTE AMARILLA ¥
r Groff confeccion¢ esta plaga. Las victimas desarrollan una fiebre alta que pronto les vuelve terriblemente sedientos, y sin embargo no pueden vaciar sus
vejigas. El dolor por este bloqueo es insoportable, pero la victima no puede dejar de beber, por lo que solo se pone cada vez peor. La piel se vuelve
amarilla y el sudor apesta a orina. Finalmente las victimas mueren de fiebre, alucinando y gritando, con sus cerebros hervidos.
Duracion: Siete dias
Efectos: Cada dia que el personaje tenga la Muerte Amarilla debe hacer una tirada de Resistencia o perder 5 de cada caracteristica de su Perfil Principal.
Si se reduce la resistencia a 0 o menos, el personaje muere.
Especial: Por el momento, el inico modo de contagiarse con la Muerte Amarilla es comiendo carne contaminada del puesto del carnicero Groff. Esta
probando la efectividad de la enfermedad. Pero cuando el culto alcance Altdorf, Groff modifica la enfermedad para que se convierta en plaga. Alimenta
con carne contaminada a los ciudadanos de Altdorf que llegan a la ultima concentracion de los Cruzados del Nifio. Todos los que contraigan la
enfermedad por la carne se vuelven portadores. Cualquiera que toque el sudor de una victima debe superar una tirada de Resistencia o contraer la
enfermedad.
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RUMORES DE LA TURBA

Lo que piensa la turba de los lideres y el futuro de la Cruzada se tratd en
el Capitulo I1I, siéntete libre de usar cualquier cita que no hayas usado
aun. Si los PJs preguntan sobre agentes del Caos dentro del culto, hazles
tirar Cotilleo cada vez. Si fallan reciben respuestas indignadas como
“1Imposible! ;La luz del bondadoso Karl les reduciria a cenizas! No
puede haber maldad por donde él pasa!”.

Pero si superan la tirada obtienen todo tipo de respuestas.

. “Ninguno que haya visto. Pero he oido. Hay cosas en los
bosques. La gente desaparece”.

. “Hum..., bueno. Me pregunto si se trataran de los Hermanos
de la Herida Abierta. Insalubre, si mi le preguntas”.

. “Cuidado con los Cantores de la Palabra Sagrada. Nadie

puede ser tan santo. Esconden algo”.

. “La vieja de la fila de al lado. Seguro. Me echo mal de ojos la
semana pasada y esta mariana tuve un padrastro”.

. “Hubieron algunos cazadores de brujas aqui. Husmeando.
Pienso que fueron listos. Se hicieron pasar por gitanos. Ja.
No engariaron a nadie. Bueno, una manana, despertaron
todos muertos en su carro, cubiertos por terribles bultos
purpuras, con sus lenguas totalmente negras. Pero lo
espeluznante es que nadie mas enfermo. Nadie. Yo pregunto,
¢Acaso no son las Fuerzas Oscuras?”.

. “;Un granuja entre los lideres? ;Naa! ;Quién seria, pues?
¢El viejo Padre Helmut, sacerdote de Sigmar durante
cuarenta anos? ;Vanderpeer? Cierto que es bastante granuja,
pero adora el dinero, no la perdicion. ;Krieger? ;EIl capataz
estricto? No es probable. Cree que el sol resplandece por el
trasero de Karl. Y no podria ser Eisenbach. ;Un viejo
campechano como ese? [Naa! Lo siguiente serda sospechar del
propi Karl. jLargate!”.

. “1Un lago negro! jUna mujer en un lago negro! ;Sabed!
jSabed!”.
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“Hay una plaga de forunculos. Mire a donde mire, gente con
forunculos en los labios. Los brujos lo han extendido o yo soy
un Goblin”.

. “Los demas creen que la Muerte Amarilla es debida a las
Fuerzas Oscuras, pero es un disparate. Con toda la porqueria
v la miseria de esta cloaca ambulante, jnecesita la
enfermedad un origen sobrenatural?”.

o ;La Muerte Amarilla? No ha sido a muchos, pero es horrible.
Sed. Una sed terrible, salvo que pares... la situacion, no sé si
me entiendes. Y te vuelves amarillo con ella. Mueres, amarillo
y sudoroso, como reseco en un desierto y tan lleno como un
barril.

SIGUIENDO A LOS SEGUIDORES

Los PJs son seguidos mientras los PJs se mueven por la columna. Una
tirada Desafiante (-10) de Percepcion la encuentra —una desalifiada nifia
campesina con un foriinculo en los labios. Si los PJs la atrapan, se
muerde el forunculo y muere terriblemente, vomitando sangre y
supurando pus de su nariz y ojos.

Una vez la detecten, otra tirada Desafiante (-10) de Percepcion les
permite notar que les vigilan otra gente con forinculos. Si los PJs siguen

con éxito a alguno de ellos, finalmente les conducen al Carnicero Groff,
uno de los abastecedores del campamento.

Carnicero Groff

Mutante Acélito Sectario de Nurgle * (ex Burgués)

* Ver Tomo de Corrupcion

El Carnicero Groff ofrece despieces baratos para los que le traen caza o
ganado “liberado”. Toma en pago tajadas de cada animal y los vende a
los Cruzados. También tiene un foranculo en el labio. Es un lugarteniente
de Jan (Tobias). La gente visita su carro todo el tiempo, incluso en la
marcha. Tiene un ayudante que conduce mientras el despieza atras. Esta
tapadera es perfecta para el ir y venir de los espias afectados por
fortinculos de Jan. Jan envia a uno de sus guardias una vez al dia a
comprar un trozo de carne y obtener informes. Krieger, Helmut y
Eisenbach también consiguen carne de Groff, por lo que su conexion con
Jan no es obvia.

Groff mantiene una tetera sellada llena de viscoso moho negro. También

hay espadas y dagas contaminados ocultas entre su equipaje. Si los PJs se
cortan con las hojas o abren la tetera, deben superar una tirada Rutinaria
(+10) de Resistencia o contraer la Muerte Amarilla.

Los PJs podrian pensar que Groff es el Nurglista que buscan, pero si le
escuchan a escondidas hablar con otro sectario, le oyen decir de “El
Jefe”y “Tobias”, aunque los PJs no sepan que Tobias es Jan hasta el
tercer dia, justo después de que la cruzada llegue a Altdorf.

Groff el Carnicero es un acogedor y corpulento hombre de Marienburgo
con aspecto descuidado y voz y risa retumbante. Tras esta jovial mascara,
es un sectario de Nurgle, dedicado a expandir por doquier los dones del
Padre Nurgle. Se uni6 a Tobias y Ruprecht porque le prometieron que
podria expandir la mayor plaga jamas vista por el Imperio. Esta tan feliz
por ello que su jovialidad realmente no es una actuacion.

Puntos de Locura: 5

37 31

32(3)

46 (4) | 33 52 45 45

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia) (Int), Canalizacion
(V), Sabiduria popular (El Imperio, Las Tierras Desoladas) (Int),
Esconderse (Ag), Disfraz (Em), Conducir (F), Tasar (Int), Cotilleo
(Em), Regatear (Em), Intimidar (F), Sentir magia (V), Percepcion
(Int), Leer/Escribir (Int), Buscar (Int), Movimiento silencioso (Ag),
Lengua arcana (Demoniaca) (Int), Hablar idioma (Breton) (Int),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10), Tortura (Em)
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Talentos: Magia oscura, Negociador, Intrépido, jA correr!, Magia pueril
(Caos), Resistencia a enfermedades, Intelectual, Muy resistente
Rasgos: Mutacion (Boca adicional)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14

Magia: 1; Magia pueril (Caos) o Magia pueril (Vulgar) si no tienes el
Tomo de Corrupcion

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Cuchillo de carnicero) (1d10 + 3)

Enseres

El Carnicero Groff guarda la mayoria de sus posesiones en su gran carro
cerrado. Desde el exterior son visibles los pertrechos tipicos de un
carnicero, incluyendo ganchos, sierras, martillos y otras herramientas de
aspecto desagradable. Groff lleva ropas desvencijadas, con las mangas
remangadas. De su cuello cuelga un delantal empapado en sangre.

Mutacién

Oculta en su axila izquierda hay una boca. A veces eructa. Se alimenta de
carne podrida y por la noche vomita baba enfermiza, que usa en la
preparacion de su plaga.

Dia UNO: NOCHE

Después de que la Cruzada haga campamento por la noche, se les dice a
los PJs de servicio que patrullen el perimetro del complejo, por dentro de
la barrera de lino. Ya que estan en pruebas, a los que no estan de servicio
no se les permite dejar el complejo. Deben permanecer dentro de la
tienda o cerca.

Hay mucho ajetreo durante la noche, patrullas de los guardias de Krieger
y lanceros de Eisenbach se van y regresan. Krieger sale él mismo tras
medianoche y regresa una hora mas tarde. Tres guardaespaldas de Jan
salen riendo y llevando una botella, y regresan tres horas mas tarde, aun
riendo pero con la botella vacia. Cuando los lanceros de Eisenbach
regresan, dos horas después de medianoche, uno le dice a Eisenbach que
la yegua de un Cruzado estéa pariendo, y el nacimiento va mal. Eisenbach
sale con el hombre, remangandose las mangas. Regresa mas de una hora
después, ensangrentado pero exaltado. El potro ya se pone en pie y la
yegua sobrevivio.

Cualquier intento por seguir a alguno de estos excursionistas es detenido
por los guardias de la puerta. Los PJs de servicio deben permanecer en
sus tareas. Los que no estan de servicio deben permanecer en el complejo
hasta que su tiempo de prueba finalice esta semana.

S i los PJs tratan de escabullirse, es posible, pero asegurate de que

pierden el rastro de quién estuvieran siguiendo en el campamento, y
luego hazles dificil el regreso al complejo.

DiA DOs: MANANA

El segundo dia es mas de lo mismo que el anterior, con mas
oportunidades de investigar y charlar.

OBSERVACIONES DEL CIRCULO INTERNO

Krieger pregunta a su sirviente si ha visto su guante izquierdo.

Antes de que la Cruzada se ponga en marcha un PJ escucha la siguiente
conversacion entre dos guardaespaldas de Jan. No es necesario tirada
para escuchar esto, ya que los hombres quieren que los PJs les escuchen.

“El Capitan Krieger se perdio otra vez anoche”, mencionan. “Entré en
esos drboles de alli. No pudo haber ido a hacer de vientre. Paso justo
por las letrinas. Hace que te preguntes qué estd haciendo”. “Déjale”,
afiade su compatfiero, “Krieger tiene un monton de cosas en mente.
Probablemente no podia dormir”.

INVESTIGANDO EL BOSQUE

Si los PJs investigan el cebo de Krieger y entran en el boque, encuentran
con facilidad intensas huellas de botas que conducen a un pequefio claro
con un circulo de runas del Caos en su centro. Las runas son negras y
brillan con el movimiento. Una inspeccion mas cercana revela que el
movimiento es por decenas de miles de moscas en un banquete. Estas
ascienden en un enorme y zumbante enjambre, revelando que las runas
fueron escritas con excrementos y baba.

En el circulo hay una oveja muerta. No tiene heridas. En su lugar parece
que murid de una horrible plaga. Apesta y esta cubierta por forunculos
rojos. En vez de pezuias tiene pequefas y marchitas manos de bebe. Los
personajes deben hacer tiradas de Voluntad o recoger uno o dos Puntos
de Locura por la terrible escena.

Las investigaciones revelan intensas huellas caminando alrededor del
circulo. También hay un guante de hombre en el suelo, manchado de
babas y excrementos.

Mostrar y Contar

Si los PJs anuncian su descubrimiento al circulo interno, vienen a ver.
Helmut reza, Jan espera en voz alta que nadie del campamento sea el
responsable. Eisenbach maldice y escupe. Krieger esta horrorizado y
promete encontrar y matar a los sectarios responsables.

Si los PJs muestran publicamente el guante, Krieger lo reconoce y les
pregunta donde lo encontraron. Si preguntan si alguien ha perdido un
guante ¢l lo admite de buena gana. Se horroriza si los PJs le dicen donde
lo encontraron. Luego Jan acusa a Krieger de asociarse con el Caos.

Acudiendo a Krieger

Si acuden a Krieger en privado, se sorprende, luego con furia fria,
“Infamia. Alguien intenta ensuciar mi nombre y reputacion. Debo llegar
al fondo de esto”. No tiene oportunidad. Uno de los hombres de Jan
escucha a escondidas la conversacion y corre a Jan. Jan y Helmut entran
aqui, exigiendo una explicaciéon. Helmut esta desconcertado y
horrorizado. Jan acusa a Krieger de asociarse con el Caos y a los PJs de
simpatizar con él. “;Deberias haber venido a nosotros!”.

Acudiendo a Helmut o Jan

Se agradece la diligencia de los PJs y se les da una recompensa. Helmut

da a cada uno 1 co y suprime el periodo de prueba, dandoles libertad de ir |
y venir por donde plazcan en el campamento. Jan también suprime su
periodo de prueba y les da 30 ¢ a cada uno. A quién quiera que fueran L r'f_ll
reine al resto del circulo interno y van a arrestar a Krieger como arriba. o n;]
L L
o
el
EL DECLIVE DE KRIEGER [
7
Krieger niega los cargos pero no puede negar que el guante es suyo. e '_Ty:r.l
Helmut con pesar, pide a Krieger y a sus hombres —que son culpables por ™ T if

asociacion- que se entreguen para encerrarlos hasta que el asunto pueda
ser investigado mas adelante. Creyendo que se probara pronto su
inocencia, Krieger accede. El y sus hombres son puestos en una tienda y
vigilados por caballeros de Eisenbach.

Si los PJs van primero a Krieger, Jan exige que sean también encerrados,
Helmut accede de mala gana, y sus hombres intentan arrestar los PJs. Si
los PJs pelean, aplica las reglas normales de luchar en el complejo. Si se
dejan arrestar, son devueltos a su tienda y vigilados por lanceros de
Eisenbach. Karl esta alicaido por el destino de los PJs pero no dice nada.

Dia DOS: TARDE

Si los PJs no han abandonado la Cruzada ni son arrestados, son libres de .
continuar sus investigaciones. Trae de nuevo a Ahmed una vez mas, esta 1 I

vez ofreciendo una atractiva espada. Antes de que pueda hacer una venta, - |

un Cruzado enojado le ve y le grita para que le devuelva su espada. L !:f ;

Ahmed suelta la espada y corre. El sectario grita insultos contra los .fy P ¢

Strigani tras ¢l. d l.-f/:n § ||
d ]
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Dia Dés: NOCHE

ﬁ Lo que ocurra en la noche depende de los desarrollos del dia.

LA MUERTE DE KRIEGER — QOPCION UNO

Si los PJs no han dejado el campamento ni han sido arrestados, a
medianoche oyen un horrible grito y el choque de las armas. Los sonidos
vienen de la tienda donde retienen a Krieger y sus hombres.

Hay una terrible batalla. Krieger y sus hombres han rasgado la tienda.
Gritan de agonia y rabia mientras estallan bubones y fornculos de su
piel y desarrollan espantosas mutaciones. Arremeten contra sus captores,
quienes temerosamente les derriban a tajos. En el lateral, Helmut y Jan
miran, espantados. Jan grita, “;Ves! jLa prueba de que eran los
sectarios! [La maldicion de su dios ha caido sobre ellos!”.

Los PJs pueden ayudar a matar a los Mutantes, que estan todos
desarmados y tan enfermos que sus estadisticas estan reducidas en 10
(usa el perfil del Mutante de WJDR, pagina 230).

Krieger ve a los PJs y les grita antes de ser liquidado por uno de los
hombres de Jan. “;Una rata! jUna rata! jInfamia!”.

Si los PJs investigan la tienda donde retenian a Krieger, ven una rata
muerta, terriblemente enferma y saltandole las pulgas. Si se lo muestran a
Helmut y Jan, Jan afirma que es una prueba mas. “;El familiar de
Krieger! Quemadla!”.

Helmut esta mas pensativo, pero no hara conclusiones.

Si algtin PJ llega a menos de 2 metros de la rata, hazle tirar un d10. Con
mas de un 7 una pulga le pica, obligandole a realizar una tirada
Rutinaria (+10) de Resistencia o contraer una cepa sobrenatural de la
Podredumbre Neiglica. El episodio dura solo 30 minutos, pero el
afectado debe realizar una tirada de Resistencia cada 10 minutos o ganar
una emocionante mutacion, usa cualquier tabla de mutaciones que tengas,
pero si tienes el Tomo de Corrupcion, usa la tabla de Mutaciones de
Nurgle, condenandole a una vida breve y desagradable. Ademas, cada 7
minutos la victima debe pasar otra tirada de Resistencia o recibir una
penalizacion acumulativa de -5 a todas sus tiradas. Si la penalizacion
excede la caracteristica de Resistencia de la victima, su cuerpo estalla en
una lluvia de blandengue sangre verde. Dos tiradas consecutivas con
éxito son suficientes para quitarse las penalizaciones de Resistencia y
detener los efectos mas mortales de esta enfermedad.

LA MUERTE DE KRIEGER — OQPCION DOSs

Si los PJs estan prisioneros en su tienda, escuchan gritos y pelea. La
gente lo confirma. Sus tres guardias preguntan a los transetintes qué esta
pasando. “Es Krieger. JEly sus hombres son Mutantes! jEstin atacando
a los caballeros de Eisenbach!”.

Un cuchillo corta la parte trasera de la tienda de los PJs y lanzan una rata
muerta dentro, cubierta de pustulas y pulgas. Aterriza en el centro de la
tienda. Las pulgas empiezan a saltar hacia los PJs. Cualquiera a menos de
2 metros de la rata debe tirar un 1d10 como arriba.

Si los PJs tratan de dejar la tienda, ya sea por la solapa o la parte trasera,
sus guardias les escuchan y pelean para detenerles. Nadie viene a ayudar
a los guardias. Todos estan demasiado ocupados con Krieger. Si los PJs
derrotan a los guardias, no hay nadie mas alrededor. Pueden escapar o
perseguir a quién arrojo la rata, que es un Nurglista que se abrira su
fortinculo y morira antes de que le capturen. Si llegan a la lucha con
Krieger, y les ven, les atacaran.

CONSECUENCIAS

Los personajes que adquieran una mutacion severa y evidente que no

FEFL puedan ocultar son acorralados y soltados en una pira al llegar la mafana.

il Permite a los personajes potencialmente melancolicos que se hagan un

nuevo personaje, pero si te sientes culpable (uy, uy), da al jugador una

segunda dosis de la Piedad de Shallya. Los personajes sospechosos de

confabulacion con Krieger son expulsados de la Cruzada por falta de

I|I pruebas. Estos personajes pueden seguir, tratar de infiltrarse de nuevo en
el campamento, o sentarse al borde del camino a morir de hambre.

i Trabaja su regreso s la trama como quieras.

DiA TRES: MANANA

Aun con el disgusto de la noche anterior los Cruzados del Nifio se
preparan para su llegada a Altdorf, poniéndose sus mejores ropas y
decorando sus carros con banderas, cintas y corazones y martillos de
papel. Estan animados, seguros de que Karl sera bienvenido en la ciudad,
de que su divinidad sera reconocida inmediatamente por el Gran
Teogonista Volkmar y de que Karl-Franz le declarara como heredero al
trono del Imperio. Luego se ponen en marcha, tocando musica y cantando
alegres canciones sobre Karl.
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Si los PJs se han mantenido al margen de los problemas, los guardias del
dia vigilan a Karl normalmente.

Al final de la mafana, una delegacion del Concilio de la Ciudad de
Altdorf viene a ver a Helmut y Jan, pidiéndoles que eviten Altdorfy
ofreciendo un soborno sustancial para que en su lugar vayan a
Talabheim. Helmut se niega. La delegacion advierte de que se disparara a
Karl si se aproxima a las puertas.

DiA TRES: TARDE

A media tarde los Cruzados alcanzan los campos de fuera de Altdorfy
acampan. Se levanta un tablado y tiendas de comida y bebida para ferias
y reuniones.

Jan, Helmut y Eisenbach se acercan a la Puerta Imperial, la entrada
terrestre mas grande del norte de la ciudad, una enorme puerta fortificada
fuertemente custodiada. La delegacion es escoltada por los caballeros de
Eisenbach y cualquier PJ que quiera ir, no estan en problemas. Karl no
va. La delegacion es cortésmente rechazada por un representante del
Concilio de la Ciudad -respaldado por una compaiiia de alabarderos y
ballesteros en las murallas- que dice que Karl-Franz y Volkmar estan
muy ocupados y la delegacion debe volver de nuevo la proxima semana.

La delegacion regresa al campamento, enojada y frustrada. Jan parece
mas resignado que los otros.

GROFF SE VA DE LA LENGUA

Haz que cualquier PJ entre la multitud haga una tirada Muy Facil (+30)
de Percepcion, pero trampéala. No hay forma de que puedan fallarla.
Escuchan que alguien dice, “Tobias”. Cuando miran alrededor, ven al
Carnicero Groff hablando a uno de los guardias de Jan Vanderpeer en el
hueco entre dos tiendas cercanas.

Groff dice, “Dile a Tobias que la sopa esta lista. La Muerte se convertira
en Plaga. ;Cudndo debo hacer la comida? .

El guardia de Jan contesta, “Le preguntaré y te diré cuando vaya con el
pedido de la carne”.

Los hombres se despiden. Si los PJs logran seguir con éxito al guardia de
Jan, le ven regresar directamente a la tienda de Jan, luego regresa de
inmediato a Groff. “En la ultima concentracion antes de dejar Altdorf. Y
seis chuletas de cordero, por favor”.

Enfrentindose a Groff

No es dificil encontrar un momento en el que Groff esté solo, pero nunca
lo esta por mucho tiempo. La gente va a su tienda todo el dia, pero si los
PJs le meten en su casa (una parte tras su tienda separada por cortinas) y
le mantienen quieto, no son molestados. Sin embargo, si les escuchan, la
gente viene en su ayuda. Groff es muy querido, y sus clientes atacan a los
PJs o llaman a la guardia si son superados en niimero.

A diferencia de otros Nurglistas, Groff no se suicida inmediatamente.
Tiene que difundir plaga antes de morir. En cambio, lucha y pide ayuda.

No es probable que Groff revele su participacion en el complot de la
Muerte Amarilla, pero los PJs listos que piensen rapido o que estén
afectados por un forunculo pueden convencer al sectario de que también
trabajan para Tobias. Dicha tactica requiere que el personaje que hable
haga una tirada enfrentada de Carisma contra la Percepcion de Groff. Si
el personaje gana, Groff admite al PJ a regafiadientes pero no revela nada
sobre el complot. Dos o mas niveles de éxito consiguen que el carnicero
desembuche los detalles. Presionar a Groff de algin modo le hace
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Los esbirros del Nurglista Jan vienen de todos los estratos del
campamento. Hay unos treinta de ellos, carniceros, flagelantes, maestros
de carromatos, prostitutas, etc. Todos tienen dos cosas en comiin.
Fortinculos, bien en sus labios o en sus bocas, que les permiten suicidarse
si son descubiertos, y una curiosa enfermedad —Tintinabulacion de
Ruprecht- que les protege del aura de Karl a cambio de su audicion y su
Empatia.

Los PJs observadores pueden notar que los Nurglistas se menean los
dedos en sus oidos, o piden que les repitan las preguntas, o podrian
detectar los repugnantes efectos colaterales de la enfermedad. Hacer una
tirada Desafiante (-10) de Percepcion permite a los PJs advertir que a
los afectados no les afecta el aura de Karl. Los Nurglista fingen bien,
pero no pueden simular demasiado la alegre e incuestionable fe que el
resto de los Cruzados tienen en Karl.

Conseguir el secreto de la inmunidad de los Nurglistas es dificil, ya que
suelen suicidarse antes. Solo si los PJs sorprenden por completo a uno y
encuentran una manera de impedir que se muerda su forinculo pueden
extraerle el secreto con tortura. Si tienen éxito, el Nurglista les dice que
es un don del Padre Nurgle, un frio en la cabeza que hace que uno de sus
oidos resuene e impida que la voz de Karl le hagan amarle. Jan (Tobias)
les infectd cortando sus lenguas y luego besandoles.

Cortar sus lenguas y besar a un Nurglista, incluido Jan, da a los PJs la
enfermedad y les libera de la influencia de Karl.

Fortinculos Piadosos

=

LOs ESBIRROS DE JAN (TOBIAS) Y LA CURA PARA EL AURA DE KARL

Y 2 ?@

Tintinabulacién de Ruprecht : 'J

r Cuando se muerden, los forinculos de los labios de los Nurglistas liberan
un terrible veneno en la boca que produce que los Nurglistas comiencen
inmediatamente a vomitar sangre y excretar pus de sus 0jos y nariz.
Cualquiera a un metro del sectario afectado es salpicado si no realiza una
tirada de Agilidad. Si algo de este asqueroso material cae sobre la piel de
un PJ debe hacer una tirada de Resistencia o desarrollara en veinticuatro
horas un forinculo en su labio o dentro de la boca. El forinculo
desaparece por si solo en siete dias, pero hasta entonces, el PJ afectado
debe hacer una tirada Muy Facil (+30) de Agilidad cada vez que coma o
estalla el forinculo. Una sacerdotisa de Shallya puede curar el forunculo
con un hechizo de curar enfermedad.

sospechar y puede desencadenar en violencia si la conversacion toma
alglin cariz extrafio.

Si le torturan, ¢l explota su foranculo, pero si los PJs ganan una tirada
enfrentada de Agilidad pueden detenerle antes de que se muerda. La
tortura le hace hablar. Esta deseando sacrificarse a Nurgle pero no
soporta el dolor prolongado. Revela el plan.

El Plan Nurglista

Jan pretende secuestrar a Karl en Altdorf. Esta llevando a Karl y a un
collar arcano al hogar de Ruprecht y poner el collar sobre Karl. Tras esto,
Karl querra a Ruprecht como un padre y hara lo que le pida.

Groff también esta alimentando con carne contaminada a los ciudadanos
de Altdorf que van a ver a Karl a la ultima concentracion antes de que los
Cruzados abandonen Altdorf. La carne contaminada infectara a los
ciudadanos con la Plaga Amarilla, una version altamente contagiosa de la
Muerte Amarilla. Una vez regresen a la ciudad y enfermen, cualquiera
que toque su sudor también enfermara.

Ruprecht pretende traer a Karl de regreso a Altdorf'y que “cure” la plaga.
Realmente sera Ruprecht quién la cure, pero la gente creera que es Karl,
y esta sera la prueba final de su divinidad. En agradecimiento por salvar
la ciudad, la gente le coronara Emperador, con Ruprecht como asesor
oculto.

Asi que, (Quién es Ruprecht? Groff no esta muy seguro pero cree que es
el maestro de Tobias.

Enfermedad manufacturada por Ruprecht que afecta a la audicion. Las
victimas experimentan un zumbido en los oidos. Las voces y sonidos ¥
suenan chillonas y estridentes. Si la enfermedad avanza sin control, el

zumbido y la distorsion empeoran, hasta que al final de la duracion no se "H
puede oir nada salvo el zumbido. ’3—— |

La enfermedad no es facilmente contagiosa. Requiere contacto corporal
con el fluido (el modo mas facil es un beso profundo).

Duracién: Treinta y cinco dias

Efectos: La enfermedad distorsiona los sonidos que la victima oye,
dandole un bono de +10 a las tiradas de Voluntad que requieran escuchar.
(A proposito de la aventura, también concede absoluta inmunidad al Aura |

de Karl). Por la misma razoén, da a la victima una penalizacioén de -10 a _J e
todas las tiradas de oir que requieran Percepcion. El efecto empeora (y . v
mejora) cada siete dias, mejorando el bono y empeorando la penalizacion o r.w =
en 10, por lo que tras siete dias el bono se incrementa en 10 y la }g‘é‘ -
penalizacion empeora en -10. u:-jlul
Si no se cura la enfermedad antes de su duracion total, el personaje se bt
vuelve sordo como una piedra. El dafio es fisico y no es reparable salvo " ¥ L vy
con magia. {7 1 i litke
P
Ademas, la victima debe tirar cada cinco dias para ver si se manifiesta un '

repugnante efecto colateral.
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1d10 Efecto
1-5 jMe siento muy bien! Sin cambios.
6 jDioses Queridos! ;Qué es ese olor? El personaje contrae un

profundo olor a queso viejo y papas en mal estado.
7 Oh, tienes algo ahi... no solo ahi. El personaje moquea de su

nariz constantemente.
8 Parece que tienes un sarpullido. La cara del personaje estalla

en un acuoso eczema facial.
9 ¢Te busco un pario? El personaje tiene incontinencia urinaria.
10 ¢Has oid eso? El personaje sufre explosivas flatulencias.

< T A
MATANDO O EXPONIENDOSE A GROFF e
L -

Si los PJs cuentan al circulo interno el complot de la plaga de Groff sin
mencionar a Jan, Helmut les recompensa (2 co a cada uno) y Jan se lo
agradece, luego intentard matarles por la noche. (Usa la escena de la Ll
Rata Contagiada descrita en la pagina 90). Si los PJs matan a Groff'y no M
dicen nada al circulo interno los hechos suceden de manera normal, pero
Jan se entera e intenta matarles con la rata contagiada esa noche.
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ACUSANDO A JAN

El intento de desenmascarar a Jan falla. Si llevan a testificar a Groff, se
acobarda en presencia de Jan y cambia de parecer, afirmando que es él y
no Jan el lider. Si intentan vincular a Jan con Groff via el guardia de Jan,
el guardia dice que el solo acudi6 a Groff a encargar carne. Jan lo niega
todo y permite a Helmut que busque en su tienda. No hay pruebas. Jan no
lleva nada que le una a Nurgle. Esta mutado bajo sus ropajes —un feo
bulto- pero no permite que le revisen desnudo.

Como Jan es importante, y los PJs recién llegados sin importancia, todo
el mundo cree a Jan. Incluso Helmut, a quién no le gusta Jan, necesita
demasiado sus habilidades organizadores y su dinero para arrestarle.
Helmut ordena con tristeza arrestar a los PJs para interrogarles.

Karl suplica piedad para los PJs. “Se equivocaron en su acusacion, pero
solo trataban de protegerme. No veo que haya que encarcelaros por
ello”. Sugiere que en vez de ello se les destierre. Helmut esta dispuesto,
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pero Jan dice que liberar enemigos es un riesgo muy grande en este
momento crucial. Gana la discusion. Helmut ordena el arresto de los PJs.

= i ATACANDO A JAN
i
e I Si los PJs tratan de matar o registrar a Jan, sus guardias le defienden y
% le™ piden ayuda. Los hombres de Eisenbach se unen a la lucha. Jan acusa a

los PJs de ser Nurglistas. Helmut ordena arrestar a los PJs para
interrogarles. Si consiguen arrestara los PJs los ponen en su tienda. Tres
guardias les vigilan.

DiA TRES: TARDE NOCHE

Una hora antes del cierre de las puertas de Altdorf, Helmut y Jan
conducen una gran concentracion a un campo fuera del campamento,
dirigiéndose a los Cruzados y a miles de Altdorfers curiosos que han
venido a ver a qué viene tanto escandalo.

La concentracion se produce durante una gran feria, con comida y bebida
proporcionada por la Cruzada, asi como malabares, estruendo, musica y
dramas de la pasion sobre Karl y Sigmar.

Un derroche de trompetas llama a los fieles y curiosos al escenario.
Helmut dice a la multitud reunida que a Karl le han negado la entrada en
Altdorf. Los fieles rugen airadamente. Helmut pide paciencia.

“Llegard un momento en el que no tendran mas remedio
que dejarnos entrar. Mientras tanto, vamos a demostrar a
nuestros invitados que somos anfitriones corteses. Vamos a
mostrarles las luz de nuestras vidas”.

Trae a Karl, que habla brevemente. Casi todos los visitantes se
convierten. Jan les dice que regresen a Altdorf'y corran la voz. La
multitud aplaude y los Altdorfers regresan a la ciudad.

DiA TRES: NOCHE

Si los PJs aun estan de guardia en el complejo, pueden escuchar una
reunion privada entre Helmut, Eisenbach, Karl y Jan, que tiene lugar en
la tienda de Helmut, donde Jan sugiere a Helmut que no pueden esperar a
que Karl-Franz les deje entrar. El campamento se quedara desabastecido
y desmoralizado. Sugiere colar a Karl en la ciudad mientras Helmut
organiza otra concentracion en el campamento para llamar la atencion.
Jan llevara a Karl al Templo de Sigmar y lo expondra a los sacerdotes y
la multitud. Entonces nada podra detenerle. Helmut es menos entusiasta
por los peligros del plan, pero le ve sentido. Karl y Eisenbach apoyan a
Jan. Helmut acepta a regafiadientes.

e

DiA CUATRO: MANANA

Si los PJs aun no se encuentran en problemas, Helmut les pide en privado
que ayuden a Jan a colar a Karl en la ciudad. Teme que Jan trate de hacer
algo, aunque no sabe qué. También van cuatro guardaespaldas de Karl,
pero Helmut quiere superar a los seis hombres de Jan en nimero.

FUERA DE ONDA

Si los PJs estan en el campamento disfrazados, ven a Jan, seis hombres de
Jan, los cuatro Portadores del Martillo y a Karl disfrazado escabulléndose
del campamento mientras el resto del campo asiste a otra concentracion.
Seguirles seria una buena idea.

ENTRANDO EN ALTDORF

Mientras Helmut organiza otra concentracion, Jan, Karl, sus cuatro
guardaespaldas y seis hombres de Jan (y posiblemente los PJs)
disfrazados como mercaderes, van a la carretera principal, y hacen sefias
a los carromatos mercantes en su camino a Altdorf. No es necesario
asaltarles. Karl simplemente sonrie y pide usar los carromatos.
Convertido de inmediato, los conductores permiten felices que el grupo
cabalgue con ellos.

Un mercader es un fabricante de ataudes. Jan oculta a Karl en un ataad de
nifo. El grupo entra en la ciudad por la Puerta del Mercado, una puerta
mas pequefia pero concurrida que la Puerta Imperial. No hay oposicion.

{SECUESTRADOS!

En la Austauschenstrasse, una concurrida calle comercial no muy lejos
del interior de la Puerta Mercado, Jan y sus hombres se vuelven contra
los guardaespaldas de Karl (y los PJs, si estan). Ademas de los guardias
de Jan, aparecen de las sombras una docena mas de sectarios de Nurgle y
también atacan. Jan usa magia Nurglista, revelandose como hechicero al
fin. Los conductores de los carromatos se dispersan. No ayudan en el
combate.

Sin importar lo bien que lo hagan los PJs en el combate (si estan
implicado en ello) ocurren dos cosas. Primera, uno de los guardaespaldas
de Karl desgarra el abrigo de Jan mientras muere y en el proceso coge un
trozo de pergamino que Jan lleva. Segunda, Jan escapa, arrastrando el
ataud de Karl tras ¢él. Debe ser imposible para los PJs seguirles. La
multitud que se retine a presenciar el combate es demasiado densa para
pasarla rapidamente. Cuando lo hacen, Jan y el ataid se han esfumado.

Para los hombres de Jan y los refuerzos sectarios, usa el perfil de
Espadas a sueldo de la pagina 234 de WJDR. Para los guardaespaldas
usa el perfil de los Hombres de Helmut de la pagina 77.

| - SEGUNDA PARTE: EL ANO DE LA MASCARA -

i a segunda parte tiene lugar principalmente en Altdorf. La ciudad no
y ha cambiado fisicamente desde Las Agujas de Altdorf, pero su animo
; esta siempre cambiante. Aqui hay algunos detalles y observaciones
nuevas para dar a los PNJs conversaciones mas profundas y sustanciosas.

.4

EL ANIMO DE LA CIUDAD

Altdorf esta resentida, inestable y ligeramente frenética. Resentida e
inestable porque después de las privaciones durante la Incursion del Caos
—racionamiento, escasez, pérdida de familiares y amigos- los ciudadanos
i esperaban que la vida volviera a la normalidad con la victoria, lo que no

ha ocurrido. Aun hay escasez porque las reservas de alimentos estan
agotadas, y los refugiados han llegado del sur. La gente culpa al gobierno
de la mala gestion y confabulacion corrupta con los mercaderes. Los
disturbios y peleas en general son comunes y en todas las esquinas hay
demagogos culpando a todo el mundo, desde Karl-Franz a los extranjeros
o los Elfos.

AT

Pero con este resentimiento viene también una extrafia e inestable
energia. Creyendo cerca el fin, la gente se deshace con alegria de sus

propiedades. Se representan satiras obscenas en todos los escenarios y las
canciones de tabernas estan llenas de ingenio agudo y calumnias. Las
mujeres muestran mas escotes y los hombres mas estilo. La nobleza
juvenil esta mas corrupta que nunca y los agoreros afirman que lo que las
Fuerzas Malignas no consiguieron por la fuerza de las armas lo estan
consiguiendo con licores destilados y conductas pervertidas.

SUCESOS RECIENTES

Aqui hay algunos sucesos recientes que han afectado a la ciudad.

Los Disturbios del Carromato Pago

Aun no se han pagado a las tropas de los estados de Reikland y Averland
por su servicio en la defensa de Middenheim. Ambos grupos enviaron
grandes delegaciones a Altdorf para demandar los atrasos en la paga, que
no se ha producido. Se han enfrentado a la guardia y la una contra la otra.
La gente era simpatica al principio, pero las peleas nocturnas de
borrachos son molestas y ahora Altdorf solo quiere que se vayan.
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INFORMANDO A LOS EMPLEADORES I .
|
Tras llegar a Altdorf, los PJs querran sin duda contactar con sus empleadores o sus agentes. ! 14 £
Avatil Pasodeespuma (Necios Humanos) ; '}

Los personajes que trabajen para el Elfo de Marienburgo pueden fisgonear por uno de sus agentes. Una tirada Facil (+20) de Cotilleo en la ciudad
otorga un nombre a los PJs -Lord Frederick. Un encuentro con el noble se desarrolla como se describe bajo Wilhelm Schmidt.

Cazador de Brujas Roderick (Al Servicio de Sigmar)

Los PJs descubrieron en Marienburgo que su empleador dejo las Tierras Desoladas hacia Altdorf, pero encontrar al cazador de brujas resulta ser
una tarea mas dificil de lo que piensan al principio. Una visita al Templo de Sigmar junto con una tirada s revela que el templario, si esta en la
ciudad, no se present6 al templo y nadie le ha visto desde que dejo Marienburgo.

Crispijn van Haagen ({Hija Desaparecida!)

El contacto con el que los PJs se reunen en Altdorf es un hombre llamado Lord Frederick. Noble menor, pero con cierta presencia en la corte del
Emperador, demuestra ser un contacto 1til para los personajes. Encontrarle requiere una tirada Facil (+20) de Cotilleo y ve a los PJs de inmediato
cuando puedan darle pruebas de su empleador. Frederick escucha su informe de la muerte de la chica desaparecida y les paga la cantidad acordada.
Afiade, “Parece que sois libres de vuestra obligacion hacia Crispijn. ;Tenéis otros planes ahora que estais en Altdorf?” Frederick es ambicioso y
quiere incrementar su posicion en la corte. Cree que descubriendo informacion sobre el Nifio y revelando quizas su verdadera naturaleza podria
elevar su estado considerablemente. Pide a los PJs que continten con su investigacion y promete pagarles bien por sus servicios. La cantidad exacta
depende ti, pero algo sobre 50 co por todo el lote deberia ser suficiente. Encuentros adiciones se desarrolla como se describe en las secciones
siguientes.

Wilhelm Schmidt (Estamos Todos Prisioneros)

1 v
La primer visita de los PJs a Lord Frederick comienza igual, sin importar en qué punto de la aventura le visiten. YR

La direccion de la casa de Lord Frederick es Facil (+20) de conseguir, asi como el acceso. A Lord Frederick le gustan los aventureros y son
bienvenidos. El mayordomo les lleva a su estudio, donde Lord Frederick esta leyendo viejos manuscritos. Les da la bienvenida, enviando al |
mayordomo a por comida y bebida, y pidiendo a los PJs que le cuenten sus aventuras. Si le dicen que han estado con la Cruzada se vuelve =
extremadamente interesado. [
Si le piden ayuda, primero quiere saber la identidad del agente del Caos en la Cruzada del Nifio, y no les da mas que comprension hasta que puedan
* decirselo. Una vez nombren a Jan, les da 100 co y les ayuda con informacion y recursos.

Como agente de la Casa de Gobierno, Frederick quiere saber los detalles del plan del sectario del Caos, y el alcance de los poderes de Karl, si son
divinos 0 una mutacion. Sin embargo, no negara ayuda si los PJs no le pueden decir esas cosas.

Si Frederick descubre que los PJs estan bajo el hechizo de Karl, es cauteloso, pero con tal de que insinfien que quieren proteger a Karl del Caos ¢l
dice, “Parece que nuestros intereses coinciden. Tan peligroso como es, podria serlo aun mds si cayera bajo la influencia de las Fuerzas
Malignas”.

En visitas posteriores son bienvenidos siempre que su ultima visita fuera amistosa. Si no, son rechazados y los guardias pelean si insisten en entrar. | |

Selena Reiva (Una Sefiora Encantadora) MH""'T '::JI|
ey et -
T ¥
4 . ; ! 3 : . M |
Los PJs trabajando para Selena no tienen contactos en la ciudad, por lo que para informar a su sefiora necesitan regresar a Marienburgo, o al menos rp p _ﬂ"'.:.
enviar un mensaje. Se necesita una considerable cantidad de tiempo para que la correspondencia llegue a Selena y el doble para que los personajes = L
tengan una respuesta. Por ahora, su trabajo debe estar claro, pero si solicitan suministros o dinero, deberian recibir una donacién anénima de su ';"E_""'"-."-hb‘
sefiora. o ¥ 2o
e —w‘_ e e ————— |} |
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Celosos de sus éxitos y suspicaces de sus motivos, los cazadores de 7 T

Los Disturbios del Pan

brujas le odian. El Templo de Sigmar y los Colegios de la Magia son mas ¥ |/ &
comprensivos, pues, a diferencia de los cazadores de brujas, ¢l no se
equivoca. Ningun erudito honesto ha muerto por sus manos, mientras que
los cazadores de brujas a menudo atrapan buenos junto a malos y no les

Miles de refugiados de las ciudades destruidas del norte se han
convertido en mendigos en Altdorf, y la comida escasea. Los mercaderes

de grano, temiendo que sus reservas no duren el invierno han subido los
precios del grano astrondmicamente. La gente se queja de que los
mercaderes acaparen el grano mientras la gente muere de hambre. Las
turbas han asaltado los almacenes de grano y los mendigos del norte han
sido golpeados hasta la muerte.

La Venganza de Sigmar

Durante el tltimo afio, Altdorf se ha fascinado por las hazafas de un
vigilante que la gente llama La Venganza de Sigmar, un misterioso
hombre enmascarado que encuentra, mata y desenmascara Mutantes,
brujos, brujos oscuros, nigromantes y hechiceros del Caos que evaden a
los cazadores de brujas. Les encadena con un distintivo de estafio del
cometa con dos colas de Sigmar clavado en la frente. La gente le quiere y
en ocasiones le han ayudado a escapar del escrutinio oficial.

importa. Las autoridades quieren saber su identidad y controlarle o
matarle.

Botas Extrafias

Hay una moda entre los jovenes dandis de llevar botas desemparejadas.
Desfilan por la ciudad con botas de diferentes colores y estilos, la
izquierda alta, la derecha baja, etc. Algunos de sangre salvaje incluso
llevan botas con tacones de diferente altura, cojeando presuntuosamente
por la ciudad con costosos bastones.

TRAS EL ATAQUE

Con Karl desaparecido y Jan desvelado como sectario, es probable que
los PJs estén listos, incluso ansiosos, de dar caza al villano. Lo que ocurra
depende de lo que sucediera antes.
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Los PJs pueden hablar con los guardias supervivientes, encontrando la
nota de Jan en la mano del cadaver de su lider (Documento #10). Los
guardias supervivientes ordenan a los PJs encontrar a Jan y descifrar la
nota. Ellos llevan a sus compaileros muertos de regreso al campamento e
informan a Helmut de la traicion de Jan.

Si los PJs regresan al campamento de todos modos, Helmut les ruega que
busquen a Karl y Jan en Altdorfy les ordena que no digan nada a nadie.
“Nadie debe saber que Karl ha desaparecido”. Les envia a ellos porque
necesita que los guardias mantengan la ilusion de que Karl aun esta en su
tienda.

Registrar la tienda de Jan no revela nada. No lleva nada que le conecte a
Nurgle.

Silos PJs Vieron el Ataque pero no Participaron

Ven que los guardias se llevan a sus compaiieros caidos lejos y luego
pueden registrar la escena. Encuentran la nota de Tobias en el desagiie.

Si los PJs estdn con Lord Frederick

Los espias de Frederick le llevan noticias del extrafo incidente. Las
descripciones dejan claro que Jan atac a alguien y arrastro el ataud de un
nifo lejos de la escena. Lord Frederick pide a los PJs que investiguen.
Los PJs llegan a la escena después de que los guardias la hayan dejado,
encontrando la nota en el desagiie.

LA ESCENA DEL CRIMEN

En este ultimo caso, cuando los PJs llegan a la escena, no encontraran
demasiadas pruebas fisicas. La vida en Altdorf va demasiado rapida. Los
mercaderes han regresado a sus carromatos y se han ido. Los cuerpos han
sido apartados lejos y las manchas de sangre pisoteadas en el barro.

La calle es una calle comercial de clase baja, alineada con tabernas,
tiendas y puestos de pasteles que abastecen a los viajeros cansados de un
largo dia en la carretera. La mitad de las casas de madera se elevan cinco
y seis pisos a lo alto.

Una tirada de Cotilleo con éxito y cada nivel adicional de éxito otorga
una de las siguientes historias de los vecinos.

El Frutero Ambulante

“No lo vi empezar, no seiior, pero de repente oi un grito y un choque y
miro por encima de mis pulidas manzanas y veo todos esos locos
atizandole a otro con la espada. No tenia ningun sentido. Los mercaderes
estaban trayendo sus mercancias a la ciudad. Un fabricante de ataiides,
un agricultor de coles, un hombre con pieles y pellejos. Pero entonces,
uno, el fabricante de atavdes, un hombrecillo rechoncho, empezé a gritar
palabras que yo nunca habia oido en el templo de Sigmar. Horrible,
cosas sucias. Y cuando lo hizo, algunos de sus compaiieros empezaron a
caery se desgarraron sus rostros, la piel burbujeaba como pudin en
ebullicion. Bueno, no me avergiienza decir que corri sin mas. No me
pagan por esperar cuando hay brujeria en el aire”.

La Propietaria de una Taberna

“No sé lo que paso, estoy segura. Violencia en las calles, y no se ve por
ninguna parte a la guardia, como siempre. Malo para el negocio. Y
brujeria maligna. Pienso que los Colegios estaban supuestamente para
prevenir este tipo de cosas. ; Para qué pagamos impuestos? No, no vi
como termino. Cerré los postigos y recé a Sigmar”.

Un Joven Vendedor de Flores

” Solloza. “Los hombres. La piel se
” Se cubre la cara y no

“Fue horrible... Los hombres...
desprendio de sus huesos. El olor. Sus caras...
puede seguir.

Un Golfillo

“Los hechiceros mataron algunos valientes”. Se encoge de hombros. “Er
tipo de cosas que ves cada dia en Altdorf. Po' supuesto, los paletos como
tu se sorprenden. Danos un centavo”.
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Un Marinero
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“Eran cazadores de brujas. Vieron que el fabricante de ataudes era un
sectario y le atacaron. Aunque se llevaron la peor parte. No quedo
mucho de ellos cuando terminé. Bueno, recibieron lo suyo. Ningin
hechicero estd a salvo en Altdorf estos dias. No con La Venganza de
Sigmar cuidando de nosotros. ;A donde fue? Bajo corriendo por la calle
a algun lado, con sus hombres. ;Un chico? No, no vi ningun chico".

Si los PJs preguntan sobre La Venganza de Sigmar el marinero dice,
“Nadie lo sabe. Nadie ha visto nunca mds que su sombra, pero acaba
con malvados y corruptos, sean quienes sean. Brujos oscuros, Mutantes,
brujos, todos mueren por sus manos. Vale por cien cazadores de brujas.
Agradezco a Sigmar todas las noches de que decidiera vivir en Altdorf”.

¢Dénde fueron Jan/Tobias/El Hechicero?

Si preguntan especificamente a donde fue Jan, obtienen respuestas como
estas.

Un Dandi

“Corrieron hacia Suderich (un mercado de pescado). Un hombrecito
gordo arrastrando un ataid de nifio como si fuera un carro. Vestia con
pésimo gusto. Hinchado como un mercader de Marienburgo. ;Un chico?
A menos que estuviera en el ataud. Eng, eng”.

Un Mercader de Ropa

“iDebo decir que lo vi! Era de mas de dos metros y llevaba un ataud a
hombros como si fuera una caja de carpintero. [Sus ojos brillaban en
verde y dejo huellas humeantes de pezuiias! Bueno, han sido cubiertas
ya. Se dirigian a Luitpoldstrasse, parecio”.

Una Moza de Taberna

“Salto a los tejados como si tuviera muelles en los talones. Nunca vi
»

igual. ;Ataud? Era de un tronco de mar. Naa, no vi ningun chico”.

Un Afilador de Cuchillos

"Se dirigieron a la Konigplatz. Cuando levanté la vista todo lo que vi fue
una caja golpeando la esquina. No. No vi ningiin chico. Aunque ahora
que lo dices, creo que oi los gritos de un crio".

LA NOTA DE JAN

Lo ideal es que los PJs encuentren la nota de Jan. Si no, un golfillo la
encuentra y busca a los PJs cuando se arremolinan rumores de que los PJs
estan preguntando por el enfrentamiento. Ofrece vender el recorte a los
personajes por unos Peniques.

Una vez se enfrie el rastro de Jan, los PJs se veran obligados a averiguar
lo que significan los garabatos de la nota. Preguntar por alguien llamado
Ansel no da resultado. Es un nombre comun. “/Se refiere uste' a Ansel el
boticario? ;O Ansel el borracho que calienta banco en las Armas de
Graublaut? O tal vez refiere uste' a Ansel Anders el curtidor. Su tienda
estd en la Calle Olendz. A barlovento, gracias a Sigmar”.

Preguntar por Estlemann tiene el mismo resultado si solo preguntan a la
gente de la calle. “;Estlemann? Suena a un bar ;no? Nunca lo he oido”.
Uno de ellos dice a los PJs que no son los primeros que le preguntan por
Estlemann. Describe a un hombre rechoncho en bonitas ropas de
mercader. El hombre tenia guardaespaldas pero no habia ningun chico
con él.

Si muestran la nota de Jan o nombran a Estlemann a un erudito, noble,
hechicero, sacerdote, cazador de brujas u otra persona de letras (por
ejemplo Lord Frederick) reconocen el nombre. Los sacerdotes y
cazadores de brujas desprecian a los PJs y no ayudaran a los PJs, salvo
para decirles que es un vendedor de libros prohibidos. Sospechan de los
PJs por preguntar. Los nobles, hechiceros y eruditos dicen que es un
recurso util pero turbio, y dan a los PJs la direccion de su tienda, que esta
en la zona de Schlafstadt, cerca del Distrito Universitario.

Preguntando a Lord Frederick

Lord Frederick ha sido cliente de Estlemann pero no le simpatiza.
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VENDEDORES DE INSIGNIAS

Por toda la ciudad, hombres y mujeres llevan placas mostrando insignias decorativas de todo tipo en cada esquina. Algunas son humoristicas o
groseras, algunas tienen artefactos de las diversas ordenes de caballeria, o insignias de los gremios de comercio, pero las mas populares son las
insignias religiosas, representando los dioses mayores del Imperio -insignias de martillos, de cometas con dos colas, palomas, cornamenta,

incluso insignias de dedos cruzados.

Mencidnalo donde quiera que vayan los PJs en sus investigaciones. Va a ser importante mas adelante en la historia. Ponerlo ahora en un segundo
plano planta una semilla en la mente de los jugadores que pronto dara frutos.

r_— O
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“Estlemann es un anticuario, un vendedor de libros
antiguos. Yo mismo le he comprado, ya que consigue volumenes
que otros no pueden encontrar. Sin embargo, le empleo como
ultimo recurso. Es peligroso conocerle. Los cazadores de bruja
le vigilan constantemente, debido a los rumores de que trata
también con trabajos menos morales. Pero ninguin registro de su
tienda ha dado con libros prohibidos, por lo que los cazadores
solo le merodean continuamente pero nunca se abalanzan. Creo
que un dia le llegard un mal final. Si este Jan le busca, es
probable que esté buscando algun tomo arcano. Tened
cuidado”. Da a los PJs la direccion de la tienda de Estlemann.

DiA CUATRO: TARDE

Tras una mafiana de investigaciones los PJs pueden finalmente encontrar
la tienda de Estlemann.

ESTLEMANN

La tienda de Estlemann esta en la Calle Hoffbann en el Schlafstadt, un
barrio lamentable detras de los Colegios de Derecho, consistente en su
mayoria de tambaleantes edificios de ladrillo gris llenos de empobrecidos
estudiantes y trabajadores pobres. Los pisos bajos estan llenos de
comerciantes de antigiiedades, mobiliario de segunda mano, herramientas
y armas, y viejos libros. La Calle Hoffbann esta llena de vendedores de
libros -la mayoria de los textos y publicaciones de derecho que son de
lectura obligatoria en la universidad- pero otros venden obras de teatro,
novelas, panfletos politicos, publicaciones romanticas baratas, libros
raros ¢ impresos de arte.

Mientas se acercan al barrio los PJs ven una columna de humo que se
eleva sobre los tejados. Al girar hacia Hoffbann, ven llamas y gente
pululando en el fondo. La gente lleva cubos del pozo de la plaza local y
lanza agua al fuego. Otros ponen mantas mojadas en los techos de los
edificios adyacentes, tratando de protegerles de los rescoldos que vuelan.

Un alto edificio de ladrillo esta ardiendo, y las estructuras de ambos lados
estan empezando a prender. Las victimas de quemaduras y el humo se
apifian en la calle, tosiendo y gritando. Una multitud observa aténita,
pero la mayoria de la gente ayuda, desesperada por evitar que el fuego se
propague. El edificio es un infierno, imposible de entrar hasta que el
fuego se extinga.

El edificio de Estlemann esta ardiendo. El fuego comenz6 en su tienda no
hace mas de media hora y se propagé rapidamente. Estlemann se arrastro
desde su tienda, vivo pero con quemaduras graves e incapaz de caminar.
Fue llevado al hospital Shallyano cercano. Los PJs pueden conseguir la
direccion del hospital y el nombre completo de Estlemann, Janus
Estlemann. Nadie recuerda si alguien le visti6 antes del incendio.

Los personajes que hablen con los vecinos o tengan éxito en una tirada
Facil (+20) de Cotilleo averiguan algo de lo siguiente:

. “Se lo merecia jno? Tratar con todos esos libros inmundos y
maleantes sospechosos. Solo es cuestion de tiempo”.

. “Yo nunca tuve problemas con él. Un viejo caballero bastante

3

agradable, a pesar de lo que algunos dicen. Era reservado”.

. “Adverti a su casero. Preguntele a cualquiera. Le adverti mil
veces. Un peligro para el vecindario, le dije. Echelo, le dije.
¢ Pero me escucho alguien? No. Y ahora mire lo que ha

»

pasado”.

Después de que se marchen los PJs llegan siete cazadores de brujas. Su
lider, Golphus Drabben, mira el fuego con sombria satisfaccion y luego
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desenfunda su espada y detiene la brigada de cubos. “Dejad que arda”.
Sus hombres lo hacen cumplir, haciendo preguntas sobre Estlemann a los
vecinos. Los espectadores, enojados porque Drabben les ha impedido
salvar sus hogares, estan ariscos y reacios a hablar. Drabben usa la
fuerza. Las voces se alzan.

EL TEMPLO Y EL. HOSPITAL SHALLYANO

El templo Shallyano se alza en la frontera del Distrito Universitario. El
templo es una construccion baja de marmol blanco, conectado a un
hospital de tres plantas con un patio adjunto detras. Tienen entradas
separadas. Las hermanas del templo les dirigen al hospital.

El vestibulo del hospital es pequefio y funcional, una habitacion cuadrada
con una pequeia puerta en la pared izquierda y una gran puerta abierta en
la pared del fondo custodiada por dos guardias del templo varones (usa el
perfil de los hombres de Helmut). Dos méas permanecen en la salida a la
calle. A lo largo de la pared hay bancos duros. Una hermana-enfermera
de mediana edad se sienta tras un estrado elevado. Hay un gran libro de
registro en el estrado y estantes de libros al lado de ella.

Si los PJs preguntan por Estlemann, ella dice, “Oh, si, esta aqui, el
pobre. Quemaduras graves y ambas piernas rotas. Le hemos puesto en la
sala de heridos de la segunda planta. ;Sois parientes suyos?”.

Los PJs necesitan una razon moderadamente irresistible antes de que la
enfermera les permita ver a Estlemann. Una tirada Desafiante (-10) de
Carisma sirve. Decir que son familiares o vecinos preocupados también
sirve a menos que estén armados hasta los dientes, en cuyo caso ella
sospecha de fechoria y les aleja. En cualquier caso no le pueden visitar
mas de dos PJs, y deben dejar sus armas.

Otras Formas de Entrar

Si los PJs no logran conseguir entrar, pueden intentar infiltrarse a través
del templo, que esta conectado al hospital, o a través del patio de coches.
Tras el hospital. Esta actividad encubierta es dificil pero no imposible
vestidos de civil, pero conseguir tinicas Shallyanas o uniformes de
guardias de templo la hace facil.

En su lado derecho, el hospital esta separado de viviendas de ladrillo por
un callejon de dos metros de ancho. El hospital no tiene ventanas en la
planta baja y la pared es de yeso liso, requiriendo una tirada Dificil (-20)
de Escalar para treparlo.

Si entran en las viviendas, pueden recorrer el camino hacia el tejado y
saltar el hueco. Las viviendas y el templo estan a la misma altura pero el
tejado del templo es de pizarra inclinada. Se requiere una tirada
Desafiante (-10) de escalar para adherirse en el aterrizaje. Las
buhardillas que se abren facilmente apalancando conducen a un atico. Las
buhardillas son estrechas. Un Enano o un Humano gordo o muy
musculoso no caben. Una vez dentro, es dificil moverse sin disfraces.

Hay dos guardias por planta. Cuestionan a los PJs en las zonas prohibidas
pero solo luchan si son provocados. Las hermanas también cuestionan a
los PJs pero evitan la agresion, llamando a los guardias.

ENTREVISTANDO A ESTLEMANN

Estlemann ocupa una cama en la sala de heridos de la segunda planta,
una larga habitacion con camas alineadas en ambas paredes y ventanas
que dan al patio de coches. Hay puertas en cada extremo. Las camas
estan separadas unas de otras por cortinas blancas en anillas colgando del
techo al suelo. Las cortinas hacen dificil ver quién esta en la habitacion,
pero puede escucharse cualquier conversacion normal en cualquier parte.
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LEYENDA
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- Fscala en Metros

I — Vestibulo

2 — Sala de Guardia

3 — Administracién

4 — Oficina de la Abadesa
§ — Central de Enfermeras
6 — Bafios

7 — Oficina

8 — Consulrorio

9 — Sala de Heridos Comunes

10 — Aseos

11 — Celda del Boticario
12 — Boticario

13 — Sala de Heridos Raros
14 — Cocinas

1§ — Trascocina

16 — Lavanderia

17 — Establos

18 — Patio de Coches

19 — Mirador

20— Jardines de Meditacién
21 — Sacristia

22— Capellania

23 — Sacristfa de la Abadesa
24— Capilla de Morr

25— Sala del Templo

26— Trastero

27 — Béveda

28 — Relicario

29— C(Celda de Paciente
30— Enfermeria

31 — Sala de Heridos Graves
32 — Sala de Heridos

33 — Safa de Maternidad

34 — Celda

35 — Biblioreca/Capilla de Verena
36 — Habiraciones de las Iniciadas

37 — Celdade 1a Abadesa
38 — Arico
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Los pacientes son hombres y mujeres que sufren lesiones traumaticas,
extremidades rotas, tajos de espada, ojos perdidos, etc. Las hermanas
entran y salen de la habitacion constantemente. Cada minuto que
permanezcan los PJs hay un 50% de posibilidades de que una entre o
salga. Las hermanas llaman a la guardia si los PJs estan
extraoficialmente. Poner guardias cerca de las puertas da a los PJs dos
asaltos de advertencia sobre cualquiera que se aproxime a la habitacion.

Estlemann esta a mitad de la pared interior -la inica victima quemada.
Esta densamente vendado, particularmente sus manos, y ambas piernas
estan entablilladas. Su cara esta cubierta por quemaduras menores y
capas de ungiiento. Gime semi-consciente cuando los PJs le encuentran,
pero despierta de pronto y se asusta cuando ve a los PJs, preguntando,
“;Quiénes sois? ;Qué queréis?”.

Si los PJs le preguntan por Ansel, grita histérico, “;Ya se los dije a los
otros hombres! [Dejadme en paz!”.

Una tirada Desafiante (-10) de Percepcion permite a un PJ observar una
paloma negra con pequefios y brillantes ojos rojos entre las palomas
grises y blancas del alféizar de la ventana mas cercana.

Si los PJs calman a Estlemann -una tirada Rutinaria (+10) de Carisma-
y le preguntan sobre los otros hombres, ¢l describe a Jan y sus guardias.
No habia nifios con ellos. No les conocia. Quemo sus valiosos libros uno
por uno hasta que les hablé de Ansel, luego le parti6 las piernas y prendio
fuego a su tienda. Se arrastré fuera y escap6 usando solo sus manos.

Una tirada exitosa Rutinaria (+10) de Intimidaciéon hace que Estlemann
diga a los PJs lo que dijo a Jan. Dice que Ansel fue una vez un cliente
fiel, comprando de la reserva especial de Estlemann. Luego se traslado a
Marienburgo. El afio pasado regreso, con una horrible cicatriz en la
frente, penosamente flaco, y loco. Le amenaz6 a punta de espada, copid
su lista de “clientes especiales” y le amenazé con matarlo si le decia a
alguien que habia regresado a Altdorf. Estlemann nunca lo vio de nuevo.

“El tipo que me rompio las piernas me obligo a darle la
misma lista. Se la di a Ansel. Todos mis clientes especiales,
anteriores y actuales. No tuve eleccion. Oh, nunca me
perdonaran. jLes he traicionado dos veces!”.

Si los PJs preguntan por la lista, Estlemann dice que Jan tenia la tinica
copia. Si le piden que recuerde la lista, vacila y dice que no puede, pero
entonces hace una pausa y dice, “Hay una manera. Pero no, yo no puedo.
Si me recupero de mis heridas sera mi unica oportunidad de ganarme la

»

vida”.

Los PJs pueden presionarle, incluso torturarle, pero no hablara.
Ni siquiera ante la muerte”.

“[NO./

{CAZADORES DE BRUJAS!

Justo mientras Estlemann dice esto, los PJs escuchan pasos de botas
pesadas y hermanas Shallyanas gritando en el pasillo. “;No podéis
entrar! [No tenéis autoridad aqui!”. Asperas voces masculinas rugen,
"Apartad o seréis acusada de albergar un instrumento del Caos”.

Estlemann grita, “;Cazadores de brujas!”. Ruega a los PJs que le maten
y le ahorren la tortura de los cazadores. Si los PJs no tratan de
chantajearle con esto, ofrece revelar la lista de nombres si prometen
matarle.

En 3 asaltos (5 si los PJs establecen un vigia) Golphus Drabben y sus seis
cazadores de brujas entran en la sala, buscando en todas las camas a
Estlemann y encontrandole tras un par de asaltos.

Si algun PJ permanece en el vestibulo cuando llegan los cazadores de
brujas al hospital pueden intentar advertir a los de arriba. Los cazadores
de brujas llegan justo cuando los PJs de arriba encuentran a Estlemann y
les lleva 4 asaltos fanfarronear mas alla de las hermanas y los guardias,
tiempo durante el cual nadie presta atencion a los PJs. Si un PJ del
vestibulo corre escaleras arriba y avisa a los otros, tienen 8 asaltos antes
de que lleguen los cazadores de brujas.

Si los PJs acceden a matarle, Estlemann tantea una llave en una cadena
de cuello.

“1Tomad esto! En mi sotano, bajo una madera hay una
trampilla. Bajad por la trampilla y llegaréis a una alcantarilla.
1d al norte hacia una puerta de hierro cerrada aparentemente

Wk u*:.

MATANDO LA PALOMA

A lo largo de esta aventura los PJs podrian notar la constante (y
quizas molesta) presencia de palomas negras. Si los PJs matan a la
paloma (ver pagina 105 para el perfil), esta no reaparece. También,
cuando el Vampiro Lahmian se revela al final del capitulo, solicita
una compensacion por la pérdida de sus esbirros y es generosamente
hostil hacia los PJs.

oxidada. La llave abre la puerta. Dentro esta mi... mi reserva
especial. Las estanterias de la izquierda estan marcadas con los
nombres de mis clientes. Esa es donde pongo los libros que
tengo para... Oh dioses, japrisa! jMatadme! [Matadme
ahora!”. Le lleva dos asaltos decir eso.

Cazadores de Brujas

Cazarrecompensas Humano

Estos recios hombres son cazadores de brujas independientes, que han
vendido sus servicios a la Orden de la Llama Purificadora. Aunque algo
afiliados con los templarios de Sigmar, a menudo usan tacticas que van
en contra de las usadas por sus empleadores.

36 42

36(3) | 313) | 44 28 37 29

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Rastrear (Int),
Cotilleo (Em), Intimidar (F), Supervivencia (Int), Percepcion (Int), '
Buscar (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso (Ag), Hablar . i
idioma (Reikspiel) (Int) "f -

Talentos: Ambidiestro, Errante, Sexto sentido, Especialista en armas j
(Presa), Certero, Golpe conmocionador

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Justillo de cuero y gorro de cuero (Cabeza 1,
Cuerpo 1)

Armas: Ballesta con 10 virotes (1d10 + 4; Alcance 30/60; Recarga i
Completa), Espada (1d10 + 3), Red (sin dafio; Alcance 4/8; Recarga et
Completa; Apresadora) P

Enseres
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Cada cazador de brujas lleva uniforme negro, capa y un alto sombrero de rfpf'.h ¥ I
ala ancha. De sus cintos cuelgan esposas y llaves, y en las mochilas todos
cargan yesca y acero, aceite y una cuerda de unos 10 metros de largo. Por
Gltimo cada uno lleva 1 6 2 co y 1d10 Chelines.

LARGANDOSE

Si les pillan hablando con Estlemann, los cazadores de brujas pasan a
arrestarles junto a Estlemann. Si los jugadores se ocultan y no matan a
Estlemann, los cazadores de brujas se lo llevan, llorando lastimosamente.
Si los jugadores matan a Estlemann y se ocultan, los cazadores de brujas
los buscan y tratan de arrestarlos. Si los cazadores de brujas no les
encuentran, dejan el cuerpo de Estlemann y montan guardia en las salidas
del templo y del hospital.

Si los cazadores de brujas encuentran a los PJs, luchan para doblegarles.
Quieren interrogarles, no matarles. Si tienen éxito, les encadenan de las
muiflecas y les emparejan fuera del hospital con Estlemann, si sigue vivo.

BENEFACTORES MISTERIOSOS

Si los cazadores de brujas arrestan con éxito a los PJs, o si les persiguen
por las calles, mientras salen del hospital, los PJs advierten una paloma
negra volando. Unas cuantas manzanas mas tarde, una turba de 30

. . ; !
personas enojados armados con escobas y palas, bloquea el camino de los .r‘;" 1
cazadores de brujas. “Estos son. Estos son los malditos fandticos que no A § ||
nos dejaba apagar el fuego. [Nos robasteis nuestras casas!”. L‘.

La turba ataca a los cazadores de brujas, permitiendo a los PJs escapar, o ;
si los PJs estan encadenados, ahuyentan a los cazadores de brujas. En este _if %
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| ] caso, noquean al cazador de brujas con la llave y la turba persigue al
—_— resto, dejando los PJs con los grilletes pero sin vigilar, con las llaves a
.'r sus pies. Nadie de la turba se queda a responder preguntas. La paloma
negra da vueltas en lo alto.
{6 ¢

Una tirada Desafiante (-10) de Percepcion permite a los PJs percatarse
de que la turba no se aproxim¢ desde la tienda de Estlemann, y que
ninguno de ellos se encontraba entre los que lucharon contra las llamas.
F) f Estas personas solo fingen odiar a los cazadores de brujas. ;Por qué?

DiA CUATRO - NOCHE

Armados con la localizacion secreta del almacén privado de Estlemann,
los PJs son libres de seguir esta pista potencialmente peligrosa.

EL ESCONDRIJO DE ESTLEMANN

Solo hay restos carbonizados del edifico de Estlemann, asi como en los
adyacentes a ¢él. La tienda de Estlemann estaba en la planta baja, y las
cuatro plantas superiores se han derrumbado en una pila ennegrecida de
madera y ladrillo. El fuego esta extinguido, pero el lugar todavia irradia
calor. En el fondo de las pesadas vigas aun arden rescoldos naranjas. La
multitud se ha dispersado. Una tirada Desafiante (-10) de Percepcion
permite a los PJs notar la paloma negra que les vigila desde un tejado.

Cazadores de brujas ocultos vigilan a los que vienen y van. Uno esta
oculto en el tejado de una vivienda de cuatro plantas al otro lado de la
calle. Otro actiia como un mendigo en un callejon tras la tienda de
Estlemann. Si dicen que estan observando, realizan una tirada Desafiante
(-10) de Percepcion para advertir a los vigilantes. Si no dicen que estan
buscando, realizan una tirada Muy Dificil (-30) de Percepcion.

Infiltrarse a través de los cazadores de brujas es dificil, requiriendo una
tirada de Esconderse contra la Percepcion de los cazadores de brujas. Si
| los cazadores de brujas ven a los PJs entrar en la zona de Estlemann, uno
Al va a por refuerzos mientras los otros siguen vigilando. Los PJs pueden

| también someter o matar los vigilantes, pero hay formas de entrar en las
alcantarillas sin entrar en el lugar o ser visto.

La mayoria de los desagiies pluviales de las esquinas estan cubiertos por
rejas de hierro, y hay letrinas en los patios de atras de todas las viviendas.
Los desagiies son un camino mas limpio pero mas puiblico. Se necesitan
dos PJs para levantar una reja. Las letrinas estan sucias, y son estrechas y
claustrofobicas hasta que llegan al canal principal, pero privadas. Todas
conducen a la misma alcantarilla y, siete metros al norte de la tienda de
Estlemann, la puerta de hierro oxidado.

Entrar hacia la tienda es dificil y peligroso pero posible. La madera esta
caliente y cubierta de carbon. Cada PJ debe pasar una tirada Rutinaria
(+10) de Agilidad o pisa mal y cae al suelo aterrizando toscamente y
recibiendo 1d10 + 1 de dafio. La planta baja se ha derrumbado
parcialmente al sotano. Las escaleras se han ido, pero hay un gran
agujero en el suelo.

En el sotano hay cientos de libros carbonizados, batles y estanterias

. quemadas. Nada de valor sobrevivid. En la habitacion hay una mesa. Ha
sido aplastada por una viga caida, con las patas extendidas, los libros
sobre ella quemados y dispersos. La trampilla esta bajo la mesa que esta
bajo la viga. La viga es pesada y sigue ardiendo en su interior.

Para levantar la viga se necesita que cuatro PJs superen una tirada
P PR Rutinaria (+10) de Fuerza al mismo tiempo (cada PJ por debajo de
cuatro incrementa la dificultad un grado). Este ruido podria alertar a los
cazadores de brujas -permitiéndoles una tirada Desafiante (-10) de
Percepcidn- y podrian ir a investigar. Si un PJ falla, la viga se desliza de

| sus manos. Si el PJ tiene las manos desnudas debe pasar una tirada

i Rutinaria (+10) de Resistencia o recibir 1 Herida (ignorando
Resistencia y Armadura) por quemadura en cada intento de

levantamiento. Bajo la trampilla, una angosta chimenea con peldafios de
hierro baja hacia las alcantarillas.

Cuando los PJs alcancen la puerta de hierro oxidado, jla encontraran
abierta! Parece forzada con una palanca. El hierro esta doblado y la
cerradura dafada. Hay tenues sonidos de movimiento dentro.

Dentro hay un enorme armario con otra gigante puerta oxidada en el
centro, sin uso reciente, y estanterias en tres paredes. Una rata en una
esquina opuesta despedaza un libro caido. No hay mas libros. Las
estanterias estan completamente vacias. Docenas de huellas en el polvo
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se dirigen hacia la alcantarilla. El libro despedazado es un bestiario de
Arabia, y en sus actuales condiciones vale 10 co para un coleccionista.

Las estanterias de la izquierda tienen pequenas tiras de papel pegadas a
ellas, todas con un nombre claramente impreso. Algunas estanterias
tienen nuevos nombres pegados sobre los antiguos. Hay veintisiete
nombres en total. Las tiras se desprenden facilmente de los estantes. Da
los PJs el Documento #11.

Si los PJs salen por Estlemann y no han evitado o derrotado a los
cazadores de brujas vigilantes, se encuentran a Golphus Drabben y diez

cazadores de brujas (ver pagina 97) esperandoles para arrestarles en la
planta baja. De nuevo, los cazadores esperan someterles, no matarles.

Golphus Drabben

Cazador de brujas Humano (ex Cazavampiros, ex Cazarrecompensas)

Pelo gris, ojos grises, adusto y sarcastico. Golphus Drabben es un
cazador de hombres. Si hubiera sido mas tonto seria un asesino, pero le
gusta estar en el lado correcto de la ley. Se le permite cazar publicamente.
No es un hombre particularmente religioso. Es cinico y no cree que la
humanidad pueda salvarse ni que librar al mundo de brujos lo hara un
lugar mejor. Caza brujos porque estan en temporada.

Puntos de Locura: 5

61 63

53(5) | 55(5) | 55 46 55 35

Habilidades: Sabiduria académica (Magia, Nigromancia) (Int), Mando
(Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 20), Esconderse (Ag),
Esquivar (Ag), Rastrear (Int + 20), Cotilleo (Em + 10), Intimidar (F
+ 10), Supervivencia (Int), Percepcion (Int + 20), Montar (Ag),
Escalar (F), Buscar (Int + 20), Seguimiento (Ag + 10), Movimiento
silencioso (Ag + 20), Hablar idioma (Clasico) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Recio, Parada veloz, Punteria, Amenazador, Disparo infalible,
Don de gentes, Recarga rapida, Errante, Certero, Sexto sentido,
Especialista en armas (Ballesta, Presa), Audaz, Golpe poderoso,
Golpe letal, Pericia subterranea, Guerrero nato

Combate

Ataques: 3; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 18

Armadura (Media): Cota de mallas completa (Cabeza 3, Brazos 3,
Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Pistola ballesta con 10 virotes (1d10 + 3; Valor Critico + 1;
Alcance 8/16; Recarga Media), Ballesta de repeticion con 10 virotes
(1d10 + 3; Valor Critico + 1; Alcance 16/32; Recarga Libre;
Especial), Arma de mano superior (Espada) (HA 71; 1d10 + 6; Valor
Critico + 1)

Enseres

Golphus es el cazador de brujas por excelencia. Viste una traje completo
de mallas bajo un abrigo largo y negro con hebillas de plata (10 ¢ cada
una para un total de doce hebillas). Sobre su cabeza se asienta un
sombrero de ala ancha y a menudo muerde un puro. Lleva una maleta de
cuero, que tiene cinco estacas, tres frascos de agua bendita, un simbolo de
plata de Sigmar y una copia nueva de La Vida de Sigmar. Completa el
equipo un rollo de cuerda de cinco metros de largo.

La Lucha

Combatir aqui es peligroso. Cada asalto, en su turno, un combatiente
debe superar una tirada Rutinaria (+10) de Agilidad o caer por un punto
débil del suelo, cayéndose al sotano de abajo (y recibiendo 1d10 + 1 de
dafio). Ademas, hay un 10% de posibilidades cada asalto de combate de
que caigan escombros de arriba, golpeando combatientes al azar. Usa la
plantilla pequefia. Todos los personajes bajo la plantilla reciben 1d10 + 2
de dafio y deben hacer una tirada de Agilidad o caer boca abajo.

Si los PJs estan en peligro o son arrestados, interviene el “destino” una
vez mas. Cae un ladrillo y rompe la cabeza a Drabben. Cae, inconsciente,
y sus hombres se concentran en protegerle y les dejan escapar. Dejan de
pelear a menos que los PJs contintien atacando.

Si los PJs miran el origen del ladrillo, ven una paloma negra volando.
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INVESTIGANDO LA LISTA DE ESTLEMANN

Preguntar a campesinos o mercaderes por los primeros dieciocho
nombres da pocos resultados. Los nobles locales son conocidos pero no
el resto. Mencionar los nombres pegados encima da mejores resultados.
Cualquier noble conoce la mayoria de los nombres y reconoce los
pegados encima como victimas de La Venganza.

Un Cavador de Zanjas

“;Grigor Vladek? ;No fue uno de los magisteres negros que mato La
Venganza de Sigmar? Un banquero era, cuando no estaba sacrificando
virgenes en su jardin trasero. La Venganza le sacrificé a él, bueno. Le
ahorco con sus propias tripas y le clavo el cometa de dos colas en la
frente. Yo mismo lo vi, en la Harnplatz”.

Un Mercader

“Me suena el nombre de Maltus Dortinger. Un Hechicero Brillante bien
visto en los Colegios, hasta que La Venganza le ahorco desnudo y mostro
que tenia un tercer brazo bajo sus tunicas. Nadie lo hubiera sabido de no
ser por él, Sigmar le bendice. Erradica la corrupcion, incluso en los de

»

arriba’.

Un Artesano

“Ese Von Schtuck tuvo lo que se merecia. Hijo de un noble. Aficionado a
la "filosofia natural” como la llamaba. Nada de natural en ello. Le
encontraron colgando del cartel del Gavilla y Cizallas hace ahora dos
meses, con la insignia de la Venganza de Sigmar clavada en su frente.

»

Resulto ser el lider de alguna secta del placer. Sucio pervertido”.

Lord Frederick

“¢Estos son los principales clientes de Estlemann? Algunos de estos
nombres... bueno, estan muy bien posicionados. Los cazadores de brujas
deberian... esto... jte importaria si copio esto? Hummm, estos mas
descoloridos estan todos muertos, al menos todos los que reconozco. Este
murio a manos de un conocido vigilante, La Venganza de Sigmar,
mientras que este, y... jsangre de Sigmar! Al menos seis de estos hombres
fueron asesinados y desenmascarados como Mutantes o siervos del Caos
por la Venganza. Puede que Estlemann estuviera asociado con... No,
imposible. ; Por qué mataria a sus mejores clientes? No tiene sentido”.

El no recomienda investigar o tratar de hablar con ninguno de los
hombres de la lista. Solo se meteran en problemas y llamaran la atencion
sobre ellos.

COMPLICACIONES

Los PJs emprendedores podrian pensar en chantajear a la gente incluida
en la lista. O podrian pensar en entregar la lista a los cazadores de brujas.
En el primer caso, es probable que los PJs ganen muchos enemigos,
algunos de ellos probablemente poderosos. En el tltimo caso, los
cazadores de brujas lo agradecen pero arrestan a los PJs de todos modos.
Los personajes deberan encontrar la manera de escapar de sus celdas, o
quizas otra faccion podria rescatarles a cambio de informacion, servicios
0 algo mucho mas extrafio.

ENCONTRANDO ALOJAMIENTOS

A estas alturas deberia ser de noche. Si Lord Frederick les esta ayudando,
les hospeda con mucho gusto, en otro caso hay muchas posadas con
habitaciones disponibles, aunque los precios son algo caros.

Dia CINCO: MANANA

Deberia estar claro por las investigaciones del dia anterior que La
Venganza de Sigmar tiene alguna conexion con la situacion por llegar.

SOBRE LA VENGANZA DE SIGMAR

Se cuentan muchas historias absurdas sobre La Venganza de Sigmar
(siéntete libre de crear las tuyas propias), pero las cuestiones importantes
son las siguientes.

> 8\

-':l =
LT e

“"E

| ?NEI_

S B - =1
. Su primer golpe fue hace un afio.
. Lleva una mascara negra que cubre la mitad superior de su cara.
. Siempre deja un distintivo de estafio del cometa con dos colas de

Sigmar clavado en la frente de sus victimas.

. Ha matado y desenmascarado a ricos y a pobres. Mutantes y
Brujos oscuros por igual.

. Muchas de sus victimas vinieron de la lista de Estlemann, pero
otras tantas no. Panaderos, actores, traperos y comerciantes que
eran Mutantes o cubrian a hechiceros.

. A los pobres y los mercaderes les encanta contar historias de las
hazafias de la Venganza, particularmente historias sobre los ricos
humillados, pero si los PJs preguntan sobre donde vive la
Venganza, o quién es, cierran el pico. Es su héroe y no quieren
que le encuentren. En todas las historias es alto y fornido,
vestido todo de negro, con capa larga y sombrero ancho. Va 'y
viene desde las sombras.

. Preguntar a los nobles o a ciudadanos ricos da mas detalles,
aunque los detalles podrian no ser correctos. Estan ofendidos
porque miembros de su clase estén siendo asesinados como
criminales comunes, no importa el delito del que fueran acusado.
Consideran a La Venganza un asesino corriente. “Culpables o
no, eran hombres acaudalados. Merecian ser juzgados antes de
ser ejecutados. El estado de derecho debe prevalecer”.

. Los ricos dicen que han oido que La Venganza es un plebeyo
que vive en un barrio pobre. Dicen que es alto, delgado y
ligeramente encorvado y ganguea como un perro de caza.

BUSCANDO A LA VENGANZA

Los PJs podrian estarse preguntando si Ansel y La Venganza son la
misma persona. Nadie, ni ricos ni pobres, pueden decirle a los PJs
exactamente quién es la Venganza ni donde vive, y en los barrios mas
pobres esas lineas de investigacion acaban en nada y posiblemente les
metan en problemas. Los plebeyos protegen mucho a su héroe. Incluso
Lord Frederick es reacio a investigar a La Venganza. “Cuando un
hombre esta erradicando el mal con un éxito tan milagroso, uno no debe
buscar demasiado intensamente su procedencia’.

Sin embargo pueden investigarse algunos puntos. Trata de no sugerir esto
a los PJs. Es mucho mas satisfactorio si lo piensan por si mismo, pero si
estan completamente desconcertados, puedes darles algiin indicio.

No importa lo que investiguen, entrevén la paloma negra siguiéndoles
todo el dia.

INVESTIGANDO LAS INSIGNIAS DE ESTANO

Si los PJs piensan buscar al vendedor de insignias que le vende a La
Venganza sus insignias del cometa con dos colas, preguntar a todos los
vendedores de insignias de la ciudad si han vendido insignias a alguien
que responda a la descripcion de Ansel es un trabajo agotador pero
obtiene resultados tras cinco horas, siempre que la descripcion de Ansel
sea precisa -alto, delgado, con una horrible cicatriz en su frente. Se
requieren cinco tiradas exitosas de Cotilleo, una por hora.

Finalmente, un vendedor de insignias de la Kaiserplatz dice, “;Una
cicatriz? JEn su frente, decis? ;No os referiréis al Hermano Axel? Viejo
zoquete. Delgado como un palo y no de todo bien. Las compraba a
puiiados. Regalos para los nifios que vienen al templo, decia.
Conseguirles jovenes jeh? Yo mismo soy un seguidor de Taal”.

Superar una segunda tirada Facil (+20) de Cotilleo obtiene, “E/
Hermano Axel trabaja en el Templo de Sigmar. Ese grande justo al bajar
la calle. Un hermano laico o algo asi. Vive al oeste de aqui. Creo. Al
menos siempre camina al templo desde mas alla, y regresa caminando al
final del dia”.

Si le preguntan sobre la conexion entre el Hermano Axel y La Venganza
de Sigmar se rie. “;El viejo Axel la Venganza? No creo. Es algo
delicado. Se romperia como una ramita en un vendaval”.
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INVESTIGANDO LA MASCARA

Si los PJs piensan buscar al fabricante que vendio la mascara a La
Venganza, preguntar a los humildes no dara grandes resultados. No hacen
mucho uso de mascaras y disfraces. Aunque una tirada Muy Dificil (-30)
de Cotilleo, suministra “creo que he visto algo asi en un escaparate
subiendo por Jaegerstrasse. Cosas de lujo por la calidad de sus formas”.

Preguntar a comerciantes, mercaderes o nobleza funciona mejor. Seis
tiradas Facil (+20) de Cotilleo proporcionan cuatro nombres. Permite
que los investiguen en cualquier orden.

. Gustaf Ziegler, sastre a medida, fabricante de trajes y fabricante
de mascaras de tela para los ricos y la nobleza. Su tienda esta al
borde del rico Distrito Obereik.

. Artoine de Leonesse, fabricante de mascaras y pelucas
exclusivas para la nobleza. Hace mascaras de tela
extremadamente delicadas. Su tienda esta en el Distrito Palast,
una de las zonas mas ricas de Altdorf. A menos que estén
vestidos como sirvientes, nobles o guardias con librea, sera
dificil evitar los ojos de la guardia aqui.

. Pacter Kohl, fabricante de sillas de montar, armaduras y
mascaras para las clases mercaderes y comerciantes, a menudo
utilizadas para ritos secretos del gremio. Hace mascaras de
cuero.

. Rickard Raush, cliente y fabricante de mascaras para actores,
mercaderes adinerados y la nobleza. Hace mascaras cuero y tela.

Gustaf Ziegler

La tienda de Gustaf Ziegler esta en una rica calle en el Obereik. Tiene
hermosas ventanas de cristal precioso, con ropas de lujo, trajes y
mascaras en las ventanas. Gustaf es regordete y de voz grave. Viste con
un discreto buen gusto y es presumido y condescendiente.

“;Un hombre con una cicatriz? A menos que os refirdis a
cicatrices de duelos, creo que no. Nuestra clientela es muy
exclusiva. Dudo que algun amigo vuestro pudiera permitirse mis
mascaras. Ahora largaos antes de que llame a la guardia”.

ARTOINE DE LEONESSE

La tienda de Artoine de Leonesse esta en la planta baja de su residencia
en el Distrito Palast. El Ginico indicio de que es una tienda es una pequeia
placa de metal cerca de la puerta que pone, “Leonesse - Solo con cita”.
Artoine es bajo y esbelto, con un fino haz de bigote, y un lubricado pelo
rubio. Viste ropas extremadamente llamativas y encintadas. Es presumido
y muy Bretoniano.

“Nou, nou, nou debe'iais esta’ aqui. Is solo con sita. ;Nou
podéis lee? jeh? ;Qué que'eis? ;Nomb'e? jlo noou puedo deci’
los nomb'es de mis clientes! ;Un homb'e con sicait'is? [Nou!
Mis clientes zon los sefio'es y damas mas bellios y nobles de la
tie'ra. jEios nou tienen sicatrises!

jAho'a lejos con ustedes! [Lejos!”.

PAETER KOHL

La tienda de Paeter esta cerca de una curtiduria en el Distrito Werkstette,
una zona de talleres y fabricas. No tiene ventanas, solo un cartel pintado
en el muro de enfrente mostrando imagenes de sillas de montar,
chaquetas de cuero y mascaras. Es un hombre canoso, delgado y fuerte
con un delantal de cuero. Su tienda esta oscura y desordenada, llena de
piezas a medio terminar.

“Recibo un monton de hombres con cicatrices. Mayormente
soldados. Quieren algo para cubrir sus heridas de guerra. Soy
especialista en narices de cuero, parches de ojos, también
mdscaras para la peste. ; Pero un hombre alto, y delgado, con
una cicatriz en la frente? No lo recuerdo. No en este aiio. No lo
creo”.

RICKARD RAUSH

La tienda de Rickard esta en la Calle del Templo del Distrito Teatro. La
calle esta llena de tiendas de disfraces, fabricantes de zapatos y
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calcetines, pafieros, teatros, cafeterias y burdeles. La tienda de Raush
tiene ventanas de cristal que muestran la mercancia de mejor calidad y
maniquies de moda y puestos de pelucas en la calle mostrando la
mercancia mas barata. Un letrero sobre la puerta muestra las mascaras de
la comedia y la tragedia y las palabras “Raush — Disfraces”. Esta es la
tienda que los PJs buscan.

La puerta de la tienda Raush esta abierta. Cuando los PJs entran, parece
al principio que no hay nadie. La tienda esta vacia, pero salen gemidos de
un cuarto trasero.

En el cuarto trasero hay una ancha mesa de sastre. Rollos de tela,
maniquies medidores y tijeras, agujas e hilo, y todo el resto de utensilios
del oficio de sastre estan muy bien guardados por la habitacion. Rickard
Raush se encuentra despatarrado sobre la mesa, con las piernas atadas y
las manos clavadas a la mesa por las palmas con tijeras dentadas. Su
camisa ha sido desgarrada y su pecho esta horriblemente mutilado. Es
necesaria una tirada de Voluntad para evitar coger un Punto de Locura.
Hay un charco de sangre en la mesa que gotea hacia el suelo.

Mira a los PJs semiconsciente con miedo. “;No por favor! ;Me vais a
atormentar mas? |Ya les dije todo lo que sabia!”.

Cuando ve a los PJs con claridad se alivia. Si le preguntan quién le hirio,
entre sollozos y sefias describe a Jan y sus guardias. Si los PJs le
preguntan qué conté a Jan él niega con la cabeza. Ha terminado de
hablar. Solo quiere acabar con el dolor. Ruega que le maten. Solo si los
PJs dicen que quieren detener a Jan Rickard accedera a hablar. “Ya que
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creo que he traicionado a un hombre bueno por ello, y lo enmendaria”.

Les ruega ir a buscar el brandy bajo su mostrador. Una vez ha tragado un
par de sorbos habla, su dolor se calma, y se vuelve algo mas lacido,
aunque sus ojos brillan y un brillo de sudor recorre su frente.

“Nunca supe quién era La Venganza de Sigmar pero
cuando escuché la descripcion de su mdscara estuve seguro de
que era una de las mias. Me siento orgulloso. Pienso que
pudiera ser un actor o un noble, pues muchos de mis clientes
son de esa clase, pero no me preocupo fisgonear. El que menos
sabe es el que menos puede decir jno?

“Pero cuando ese demonio, ese torturador, menciono a un
hombre con una cicatriz en la frente, Yo recordé un... hermano
laico que solia pasar por la tienda —de figura lamentable, alto y
terriblemente delgado, con una horrible cicatriz, como de
quemadura, en su frente. Se paraba y miraba mi mascara todos
los dias. Todos los dias. Luego dejé de pasar. Esto fue hace un
aiio, quizas. Por esa época, alguien robo una de mis mascaras
de las cabezas de fuera. Nunca los relacioné hasta que el
torturador los obligé a salir de mi, maldita sea”.

“;Como se llamaba? No lo sé. Pero por sus ropas era un
hermano laico Sigmarita. Del templo. Ahora, por favor, no
puedo soportarlo mas. Matadme rapidamente, he hecho lo que
he podido por arrepentirme de mi cobardia. Quiero acabar con
este dolor”.

Si los PJs no hacen nada, Raush muere en 1d5 insoportables dias, y hacia
el final grita hasta quedarse ronco por el dolor de las toxinas que circulan
por su sangre. Es poco probable salvarle sin magia poderosa, e incluso
asi, hay un 50% de posibilidades de que la magia no funcione. Lo mejor
para los PJs es tener un poco de piedad y acabar con su vida.

DiA CUATRO: TARDE

Armados con un nombre y una localizacion, los PJs podrian ir al Templo
de Sigmar para encontrar al vigilante.

EL TEMPLO DE SIGMAR

El Templo de Sigmar es un enorme complejo de edificios, hogar y lugar
de trabajo de numerosos sacerdotes y personal laico. Cualquiera es libre
de entrar en el santuario, y la seguridad en general es laxa, por lo que
deambular por los alrededores no es dificil a menos que los PJs hagan
algo estupido, momento en el que los templarios Sigmaritas y los
Portadores del Martillo salen de la nada y les rodean.

Preguntar poa Ansel o Axel no funciona. Hay muchos Ansel y Anxel,
algunos sacerdotes, otros hermanos laicos. Pero si le describen, da
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resultados con una tirada Rutinaria (+10) de Cotilleo. “;Con una
cicatriz? jAqui? Conozco al hombre que buscdis. Un hermano laico.
Trabaja en una de las bibliotecas. Id a ver al Hermano Hiltveld en el
Claustro del Yunque Sagrado, justo cruzando el patio central. Eles el
encargado de los hermanos laicos”.

Cruzando el patio central esta un edificio de cuatro plantas con ventanas
altas y estrechas. Hay un yunque de piedra sobre su puerta principal.
Cualquiera en la zona puede dirigirles al Hermano Hiltveld. “Directo por

»

la entrada. Primera puerta a la izquierda”.

EL HERMANO HILTVELD

La oficina del Hermano Hiltveld esta un oscuro corredor tras la entrada.
De la puerta abierta salen sonidos de movimiento. Dentro, un gordo
monje en un escritorio garabatea en un gran libro de registro y consulta
pergaminos y listas. Mas libros de registros llenan multitud de
estanterias. El hombre es el Hermano Hiltveld, supervisor de los laicos,
un monje atareado con anteojos y cabeza sin afeitar.

Si los PJs preguntan por Ansel o Axel y mencionan la cicatriz ¢l fija su
mirada con recelo en ellos. “/Y quiénes sois ustedes, entonces? ;Mas
cazadores de brujas? No lo parecéis”.

Si los PJs le preguntan a qué cazadores de brujas se refiere, describe a Jan
y sus guardias. “Decian que el Hermano Axel era un hereje, un miembro
de alguna secta. Le buscaban para interrogarle. Justo el tipo de cosa en
el que caeria un pobre tonto. ;Qué queréis de él?”.

Si los PJs le dicen que Jan es un sectario y que esta tras Axel, el Hermano
Hiltveld les cree con una tirada Rutinaria (+10) de Carisma pero quiere
saber quiénes son ellos y con qué autoridad le hacen esas preguntas.
Soltar el nombre de Lord Frederick, el de su empleador o mostrar alguna
credencial calmara todos sus temores.

“Maldito. Si no fuera ese bicho raro hubiera echado a esos
hombres por las orejas. Sin importarme sus modales. Pero el
Hermano Axel siempre ha sido extrano, irascible y de un humor
de perros. Le destine a las ordenes del bibliotecario del
Librarium Secularum para mantenerlo fuera de la vista. No
serviria de nada tenerle deambulando por el santuario
asustando a los fieles”. Suspira. “No ha venido ni ayer ni hoy,
por lo que cuando esos tipos interrumpieron preguntando por él
fue facil creer que se hubiera ido y hecho alguna locura. Aqui.
Vive en la Calle Bromelhoff proxima a la Heldenplatz, cerca de
los teatros. No sé mas que eso. Apresuraos. Si le llega a pasar
algo nunca me lo perdonaré”.

Si cuentan al Hermano Hiltveld que piensan que Axel es La Venganza
sale a reirse fuera de su oficina. “JEl Hermano Axel? ;La Venganza? Ese

viejo borrachin no podria ganar una pelea ni con un conejo enfermo.
Fuera de aqui o llamo a los templarios”.

Hermano Hiltveld

Monje Humano (ex Iniciado)

El Hermano Hiltveld es un monje corpulento. Es burdcrata de profesion,
perfectamente feliz de gestionar el trabajo diario del Templo de Sigmar y
luego irse a beber con sus amigos, los llamados “Club de Bebedores
Teosoficos” por la noche. No tiene interés en ascender en la jerarquia
eclesiastica. Es amigable, atareado y siempre suda un poco.

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, leyes) (Int), Sabiduria
académica (Teologia) (Int + 10), Carisma (Em), Sabiduria popular
(El Imperio) (Int + 10), Cotilleo (Em), Sanar (Int), Percepcion (Int),
Leer/Escribir (Int + 10), Hablar idioma (Clasico) (Int + 10), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int + 20)

Talentos: Recio, Reflejos rapidos, Lingiiistica, Don de gentes, Cortés,
Genio aritmético

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17
Armas: Sin Armas (1d10 + 1; Especial)
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Enseres

El Hermano Hiltveld viste tinicas adecuadas para un monje. Lleva un
colgante de un martillo de plata, aludiendo a su orden. Su escritorio esta
lleno de libros, papeles, tinteros, plumas y una bolsa de arena.

Hurtando Ia Direccién

Si el Hermano Hiltveld no habla con ellos, pueden intentar robar la
informacion. Si vigilan la oficina, Hiltveld va a cenar al ocaso. Las
direcciones de todo el personal laico estan en el libro de registro. Una
tirada de Buscar encuentra el libro correcto. Lleva 10 minutos
encontrarlo, pero cada nivel de éxito reduce el tiempo en dos minutos. La
entrada para el Hermano Axel pone: “Hermano Axel - Ayudante
Bibliotecario / Librarium Secularum. Calle Bromelhoff en Reikerbahn.
Frente al Teatro Grande”.

LA CALLE BROMELHOFF

El Reikerbahn es el barrio rojo de Altdorf, un barrio muy bronco de
cervecerias y burdeles baratos, chozas de mendigos y guaridas de
ladrones agrupados tras la principal zona riberefia de los muelles. La
informacion de Hiltveld aproxima a los PJs a las habitaciones de Axel,
pero tendran que preguntar la direccion exacta. No es dificil. Todos en
tres manzanas conocen al “Pobre Axel cicatrizado”. Cuanto mas se
acerquen, mas precisa es la direccion. “Bajando por ahi”. “La siguiente
manzana”. “Encima de los toneleros”. “Planta alta”.

Una tirada Desafiante (-10) de Percepcion revela que les sigue una
paloma negra.

LA VIVIENDA DE ANSEL

La vivienda tiene seis plantas. Una estrecha escalera a la izquierda de la
toneleria conduce a las plantas superiores. Los pasillos son lamentables y
oscuros y huelen a desechos Humanos. Tras las puertas lloran bebes y
gritan hombres y mujeres.

En el ultimo tramo de escaleras, superar una tirada Desafiante (-10) de
Percepcion revela débiles huellas de sangre, bajando. En la planta alta
las huellas son mas evidentes. La sangre aun esta himeda. A mitad del
pasillo hay una puerta abierta. Las huellas ensangrentadas vienen de alli.
Si escuchan, todo lo que oyen son los habituales sonidos de las viviendas.

TRASLA MASCARA

La diminuta habitacion de Ansel esta tan vacia como el cuarto de un
monje. Hay un catre, una pequefia mesa, un taburete y un bail, todo
destrozado. Hay levantado un tablon suelto antes escondido bajo la cama,
revelando un pequeiio escondite, ahora vacio. Los contenidos estan
esparcidos por el suelo, ropa negra remendada, un manto negro, una
mascara de cuero negro, un ancho sombrero negro, dagas, una espada,
ocho diarios encuadernados en tela atados con un cinturén y una pequefa
cartuchera llena de insignias baratas del cometa con dos colas, clavos y
un martillo.

Ansel se encuentra acurrucado en un charco de su propia sangre,
gimiendo suavemente. Esta desnudo y horriblemente mutilado. También
esta mutado, ligeras branquias diagonales bajo cada brazo se abren y
cierran mientras respira, causando un resoplido perruno. Esta casi
muerto, murmurando oraciones medio coherentes con su aliento.
“Sigmar, perdona este recipiente defectuoso. No le dejes morir llevando
estas marcas de vergiienza”.

Si los PJs le hablan, despierta lentamente de su ensuefio. “Lo siento, Frau
Herlocher. No queria enredarlo. Espero que no te resulte dificil
conseguir la sangre”.

Si le preguntan sobre Jan o lo ocurrido, Ansel llora, luego habla, tanto
para si como para ellos. “No deberia haber regresado tras esconderlo,
pero decidi quitarme la ropa de caza después de todo. Espérame... Yo...
Intenté no decirselo, pero yo... el dolor era demasiado. Sabe donde dejé
el collar. Conoce el conjuro...”

Si los PJs le preguntan sobre el collar (Ver El Plan Nurglista en la
pagina 91) o a donde va Jan, Ansel se muestra confuso. Sonrie y sacude
la cabeza. “No, Tobias. Tus torturas ya no funcionan. Ya no siento dolor.
Ya no siento...”
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Muere. Las branquias bajo sus brazos se cierran y quedan inmoviles.
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Hay ocho diarios numerados encuadernados en tela, del 8 al 13. El
namero 10 no esta. De un vistazo, los PJs encuentran entradas del diario,
notas y diagramas en Reikspiel y Clasico, criticas, poesia y lista de
ingredientes. Los que puedan leer, pueden reconstruir el triste final de la
vida de Ansel.

LA HISTORIA DE ANSEL

Del pequefio pueblo nortefio de Keck, Ansel era hijo de un comerciante
brillante y solitario con aptitudes para la magia. En su adolescencia se
enamord de la hija de un tallador de madera. Cuando ella le rechazo
escap6 a Altdorf decidido a unirse a los Colegios de la Magia, con la
intencion de encontrar una forma magica de que ella se enamorara de ¢él.

Cuando sus maestros no le decian lo que queria oir, empez6 a buscar en
libros prohibidos. Escapd de los Colegios y estudié por su cuenta,
comprando libros a Estlemann hasta que los cazadores de brujas fueron a
por él. Escap6 a Marienburgo y se junté con Ruprecht, quién le prometio
el poder reconquistar su amor perdido.

l acto final de esta historia lleva a los PJs a una desesperada
persecucion por localizar a Jan/Tobias y encontrar al chico
desaparecido.

DiA CUATRO: NOCHE

El sol se oculta mientras los PJs dejan la vivienda de Ansel. Si los PJs
persiguen a Jan (Tobias), su rastro se pierde en la ciudad. El dejo el
apartamento de Ansel 30 minutos antes de que llegaran los PJs. Si corren
a las puertas de la ciudad, dandoles a los guardias de la puerta la
descripcion de Jan ganan esto: “Vi al hombre, no hace ni una hora.
Hablé con él. Regresaba con sus hermanos a su aldea natal. Querian
enterrar a su chico en la parcela familiar. Tenian un ataud de nifio en su
carromato”’.

Si siguen el rastro desde aqui, incluso aunque tengan caballos, este se
pierde. Karl, Jan y sus hombres parecen haberse desvanecido. La tnica
pista hacia donde van esta en el Volumen 10 de las notas de Ansel.

EL DIARIO OCULTO

Asi pues, ;qué significa la Primera Sangre de Helmgart? Es la primera
edicion de Sangre en el Reik, de Tobias Helmgart. Si los jugadores estan
familiarizados con los productos de la Biblioteca Negra, pueden
obtenerlo sin ninguna ayuda, pero si no, Lord Frederick o cualquier
erudito enterado hara una suposicion. “Hummmm. La Primera Sangre de
Helmgart. Bueno, Tobias Helmgart escribio un famoso libro llamado
‘Sangre en el Reik’. No le atribuyo otra interpretacion. Pero lo que
puede significar primera sangre, no lo sé”. Los PJs deben suponer que
Ansel oculté el diario en una biblioteca, pero si no logran hacer la
conexion, Frederick puede decir, “Quizds escondio el diario perdido en
una biblioteca y escribio esto debajo para recordad donde. ; Pero en qué
biblioteca?”.

DE REGRESO AL TEMPLO

Las Bibliotecas del Templo de Sigmar estan cerradas por la noche, asi
como la oficina del Hermano Hiltveld. Si preguntan por Hiltveld les
dicen que sali6 con su Club de Bebedores Teosoficos, llevando a Sigmar
a las masas con una pinta. Cualquiera con autoridad esta en la cama.
i Nadie esta dispuesto a despertar a alguien o abrir la biblioteca. Se les dice
que regresen por la mafiana. Si montan un pollo o tratan de explicar lo
que quieren se les dice lo mismo con mas énfasis y luego son escoltados
a la calle por los templarios.

REGRESANDO POR LA MANANA

Los PJs pueden realmente intentarlo de nuevo por la mafana, y esto no
afectara a la historia, pero hacerles pensar que es de vital importancia que
encuentren el libro de Ansel y persigan a Tobias inmediatamente creara
situaciones mas interesantes y aumentara el drama.
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A Ansel no le gustaban Ruprecht ni Tobias, que también ayud6 a
Ruprecht, pero la promesa de conocimiento le mantuvo al servicio del
hechicero. Hace dos afos Ruprecht consiguié el Collar de la Lealtad
Indefectible, un collar que haria a su portador amar a quién se lo hubiera
puesto. Ansel decidio que lo robaria y usaria sobre su amor perdido.

Lo que ocurri6 a continuacion esta en el desaparecido Volumen 10.

El volumen 11 comienza con Ansel en Altdorf, arrepintiéndose de sus
investigaciones de los poderes oscuros y lamentando la muerte de su
amor. No dice lo que ocurrié exactamente, pero esta claro que el Collar
de la Lealtad Indefectible maté a la chica y le dio su cicatriz y branquias
Mutantes. Su mutacion es a la vez una bendicion y una maldicion. El odia
sus branquias y reza a Sigmar para que se las quite, pero también le
ayudan. Ha decidido hacer su penitencia hacia Sigmar matando tantos
Mutantes y hechiceros como pueda, y sus branquias pueden oler otros
Mutantes. Usa su poder para darles caza y matarles. En la Gltima pagina
del diario hay un ultimo pasaje. Da a los jugadores el Documento #12.

TERCERA PARTE: LA NOCHE DE LAS ALAS NEGRAS -

Por la mafana, Hiltveld esta en su oficina, irritable por la resaca. Esta
entristecido por escucharla muerte de Ansel, y accede a ayudar a los PJs
si le muestran las notas de Ansel. Les lleva al Hermano Lundgrin, un
bibliotecario, que les lleva al Librarium Secularum y les ayuda a
encontrar el libro.

La Biblioteca es un laberinto de habitaciones interconectadas que
serpentea a través de varios edificios. Algunas habitaciones son
pequeiias, y algunas tienen varios pisos de altura, con libros en cada
nivel. Incluso los pasillos entre las habitaciones estan forrados con libros.
Es un lugar tranquilo y con una gruesa alfombra de polvo.

En la primera habitacion hay una plataforma con barandilla con veintiséis
enormes tomos en estrados, todos con una gran letra en relieve en la tapa.
Estos libros son el catalogo. Los libros se catalogan en el volumen
adecuado, y luego en un aproximado orden alfabético, pero los libros
recién adquiridos se afladen al final de cada tomo. Cada entrada tiene el
titulo del libro y un codigo para su localizacion. Hay doce habitaciones y
pasillos en la biblioteca, cada uno con muchas librerias, por lo que el
codigo podria ser: 4 L3 5 cintura roja, que se traduce por: Habitacion
Cuatro, Nivel Tres, Libreria Cinco, Estanteria Nivel de Cintura, con
Cubierta Roja. No hay ninguna clave para este c6digo, pero hay placas de
bronce numeradas en las puertas de cada habitacion y libreria.

El Hermano Lundgrin abre el Tomo B y busca Sangre en el Reik. Hay
tres copias catalogadas una bajo la otra, todas en diferentes lugares. Da
los PJs el Documento #13.

El Hermano Lundgrin les conduce por turnos a cada localizacion, y tras
una pequefia busqueda, encuentra las copias de Sangre en el Reik.
Desafortunadamente, el décimo diario de Ansel no esta oculto en ellas ni
cerca.

Dales un tiempo, pero si los PJs no pueden descifrar el problema, el
Hermano Lundgrin pide ver la nota de Ansel. “;La Primera Sangre de
Helmgart? Bueno ;Por qué no me lo dijisteis antes? Las primeras
ediciones estan en la habitacion de los libros raros”. O, si los PJs lo
descifran, él dice, “;Una primera edicion? ;jPor qué no me lo dijisteis
antes? Estan almacenados en la Habitacion de Libros Raros”.

Les lleva de nuevo a la habitacion del catdlogo y mira el Libro B del
Catalogo de nuevo, pero esta vez hacia el final. “Lo conseguimos hace
poco, por lo que debe estar escrito por el final”. Busca por las entradas
recientes, hasta que encuentra “Sangre en el Reik (1a ed.) - R 7 pecho
negro”.

El Hermano Lundgrin les conduce a la Sala del Mapa, una gran
habitacion llena de mapas, globos, atlas y grandes mesas. Una puerta
cerrada pone “Libros Raros”. Lundgrin la abre con una llave de su cinto.
La habitacion es pequeia y forrada de vitrinas de cristal que contienen
libros raros (pero no arcanos o peligrosos) y textos antiguos. Hay una
mesa redonda en el centro.

El Hermano Lundgrin encuentra Sangre en el Reik. Mientras lo saca, cae
al suelo un pequefio diario encuadernado en cuero etiquetado como “10”.
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I — Habitaci6n 1 (2a planta)
2 — Habitacién 2 (1a, 2a, 3a planta)
3 — Habiracién 3 (2a planta)
4 — Habiracién 4 (2a, 32 planta)
§= Habisacién 5 (3 planta)
6 — Habitacion 6 (a planta)
- 4 T Habisacién 7 (1a, 2a, 33, 4a planta)
8 — Habitaci6n 8 (1a planta)
9@ — Habitacion ¢ (a planta)
'] 10 — Habitacién 10 (Pasalera 2a planta)
I — Habitacion 11 (1a planta)
12 — Habitacion 12 (32 planta)
13 — Habitacién de Libros Raros (3a planta)
14 — Oficina (1a planta)
1§ — Habitacién del Catdlogo (1a planta)

INFILTRANDOSE EN LA NOCHE

Mucho mas divertido: los pasos son los mismos, pero los PJs tienen que
hacerlo todo ellos. Conseguir a alguien que les diga donde esta la
Librarium Secularum, requiere una tirada Rutinaria (+10) de Carisma.
“La biblioteca secular estd en la planta baja de Edificio Anexo
Occidental. Busca la fuente de Magnus el Piadoso, pero estd cerrada
hasta la mariana”.

La puerta principal del Edificio Anexo esta abierta, pero la biblioteca esta
cerrada. Romper la puerta atrae hermanos y guardias. Forzar la cerradura
requiere una tirada Desafiante (-10) de Forzar cerraduras. Ademas, la
biblioteca esta a oscuras por la noche, y tiene ventanas hacia el exterior.
Cualquier patrulla ver la luz de las antorchas en las ventanas si los PJs no
son cuidadosos. Asegurate de que los PJs trabajen con luz de vela o de la
luna.

No deberia haber tirada para descifrar el sistema de catalogo. Haz que los
PJs hagan el trabajo.

La Habitacion de Libros Raros requiere tres tiradas seguidas de Forzar
Cerraduras para abrirse. Un fallo implica empezar de nuevo desde el
comienzo y un 10% de posibilidades de que un guardia escuche el intento
fallido.

EL 10° DIARIO DE ANSEL. VORMAN

Gran parte del diario esta escrito en Magia. Hay un dibujo de un collar
hecho con una cadena pesada, y varios diagramas ocultistas. Los PJs que
tengan Lengua Arcana (Magia) pueden entender que algunas paginas
tienen instrucciones para la Ceremonia de la Lealtad Indefectible, que
requiere poseer el Collar de la Lealtad Indefectible. Sin embargo, el
lenguaje es muy elevado y requiere una tirada Muy Dificil (-30) de
Leer/Escribir para entenderlo completamente. También hay extensas
entradas en Reikspiel. Requiere una hora de estudio encontrar los pasajes
oportunos. Asumiendo que los personajes puedan traducir los pasajes,
dales el Documento #14.

EL DI1ARIO ES ROBADO

Deja que los PJs decidan qué quieren hacer: ;Mostrar el diario a
Hiltveld? ;A Lord Frederick? ;Perseguir a Ansel de inmediato?
(Consultarlo con la almohada? Los Lahmians van a robar el diario de una
forma u otra, pero ocurre de manera ligeramente diferente dependiendo
de las circunstancias. Permite solo que los PJs lo lean antes de robarlo.

e —

Si se lo Muestran al Hermano Hiltveld

Hiltveld esta atonito. “Por Sigmar, si ese hechicero se une al nifio con

este ritual, el culto estara firmemente bajo el control de las Fuerzas

Malignas. El Gran Teogonista debe ser avisado. [ Venid conmigo! |
Debemos despertar a su secretario al instante. No hay un momento que |
perder”. Hiltveld no les permite tener el diario, y llama a guardias si . |
intentan cogerlo por la fuerza. !

Carga el libro por las plazas del complejo del templo, dirigiéndose a los .
cuartos del Gran Teogonista. Pero mientras pasa por el santuario,

Hiltveld y los PJs son atacados por una bandada de palomas, dirigidas por
la paloma negra. Se ponen en las caras de todos durante 5 asaltos
mientras hombres vestidos de negro saltan de las sombras y tratan de
robar el libro de Hiltveld (asegtirate de hacerlo). Los hombres huyen
antes de que pueda venir ningiin guardia del templo. (Las palomas no
hacen dafio pero reducen HA, HP y Ag en -20 durante 5 asaltos).

Hiltveld esta demasiado asfixiado y perplejo para seguir. Dice a los PJs
que le den caza. “;Traer el libro de vuelta! [El Gran Teogonista debe
verlo!”.

Si se lo muestran a Lord Frederick

Lord Frederick también esta atonito. “;Esto es terrible! si ese hechicero
se une al nifio con este ritual, el culto estara firmemente bajo el control
de las Fuerzas Malignas. El Emperador debe ser avisado. |Venid
conmigo! Debemos despertar a su chambelan al instante. No hay un
momento que perder”.

Frederick no les permite tener el diario, y llama a guardias si intentan
cogerlo por la fuerza.

Mientras sale de su mansion hacia su carruaje, escoltado por dos guardias
de la casa de Frederick, los PJs y los PJs son atacados por una bandada de
palomas, dirigidas por una negra, y hombres vestidos de negro, que roban
el libro (como en la escena de Hiltveld) huyen luego por el muro de la
finca. (Las palomas no hacen dafio pero reducen HA, HP y Ag en -20
durante 5 asaltos).

En el muro, los ladrones lanzan el diario sobre el muro y se giran a

luchar. Lord Frederick esta demasiado asfixiado para ayudar. Manda a
sus guardias a luchar contra los ladrones y ordena a los PJs salir de sus
terrenos y darles caza. “;Traer el libro de vuelta! |El Emperador debe
verlo!”.
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{LADRONES!

Usa el perfil del Bandolero de la pagina 233 de WIDR. Debe haber dos
por cada personaje presente. Da a esos tipos Armas de mano (Espadas).
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Si los PJs no Tienen la Intencién de Mostrar el Diario a
Nadie

Donde quieran que lean el diario, la proxima vez que lo hagan fuera, son
atacados por palomas y matones, que se concentran en robar el diario (o
lo que el diario lleva dentro) y corren antes que luchar hasta el final.

Si los PJs se van a la Cama antes de Salir

Los matones Lahmian registran la habitacion de los PJs por el diario pero
hacen un ruido que les despierta justo mientras lo consiguen. Capturados,
los ladrones lanzan el diario por la ventana, donde complices en la calle
corren con ¢él.

PERSIGUIENDO LOS LADRONES

Donde quiera que se inicie la persecucion, los ladrones tiran por una calle
estrecha y abarrotada, luego cambian de tactica y entran en una vivienda
de cinco plantas. Suben corriendo las escaleras, lanzando basura al
camino de los PJs. Si los PJs los alcanzan aqui, uno de los ladrones
desenfunda su espada y se gira, permitiendo a los otros retirarse por las
escaleras.

En el momento en que los PJs derroten al primer PJ, los otros han
alcanzado el tejado, allanando un apartamento del desvan y escalando por
fuera de la buhardilla. La puerta del apartamento esta abierta. Una pareja
de ancianos se esconde en su cama, gritando piedad.

Escalar fuera de la ventana requiere superar una tirada de Escalar.

SOBRE LOS TEJADOS

Copia el mapa del tejado ocho veces y recortalo. Vuelve las ocho copias
boca abajo y giralas al azar; luego, coldocalas boca arriba, como se
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muestra. Esta mezcla representa las manzanas de casas sobre las que se
encuentran los PJs. Cualquier borde que no toque a otro representa un
hueco demasiado grande para saltar. Los PJs comienzan en un borde y los
ladrones en el borde cercano del segundo trozo. Los ladrones tratan de
alcanzar al borde lejano de la ultima pieza.

Los mapas muestran tejados de diferentes alturas, tanto planos como
inclinados. Cada uno tiene una altura, dificultad de agilidad y
penalizacion al movimiento marcado sobre ¢él. Saltar hacia abajo requiere
una tirada de Agilidad pero no lentifica a los PJs. Un fallo en un tejado
inclinado requiere una segunda tirada de Agilidad para parar de
deslizarse antes del borde.

Mientras los PJs alcanzan el tejado uno de los ladrones llama al ave.
“1Consigue a Sophia! [Trdela aqui!” La paloma negra se va volando.
Sophia llega en 8 asaltos.

Si los PJs le alcanza, el ladron del diario se adelante mientras los otros
tratan de atraerlos. Combatir en los tejados es peligroso. Si un
combatiente es noqueado mientras esta en un tejado inclinado o cerca de
un borde debe pasar una tirada de Agilidad o caer a la calle.

Si los PJs estan cerca de alcanzar o matar al ladrén del diario, salta a su
muerte con el diario para evitar ser capturado. Los resultados de los
personajes que usen magia o armas a distancia contra los matones que
huyen son similares a estar cerca de capturarlo, aunque el ladron puede
arrojar el libro a otro aliado.

Sophia aparece en 8 asaltos. Es una guardaespaldas Lahmian, una
Vampira vestida con armadura de cuero negra de hombre. Salta como un
gato de la oscuridad aterrizando cerca del ladron del diario. Si esta
combatiendo, ella ataca a su atacante.

Los ladrones le dan el diario diciendo,
ocuparemos de ellos!”.

“iLlévalo a nuestra dama! ;Nos

Sophia se sale del combate y salta hacia el borde mas alejado. Los
ladrones protegen su huida y tratan de matar a los PJs. Cuando Sophia
llega, salta del Gltimo edificio sobre una brecha de 14 metros del tejado a
la azotea de un caro hotel, y luego entra en la planta alta a través de una
ventana abierta.

Si los PJs estan en el Gltimo mapa pueden ver esto. Si no, cuando
derroten o escapen de los ladrones restantes, ven un carruaje negro bien
protegido dejando el hotel. Sophia esta cerrando las cortinas de
terciopelo. El carruaje se mueve hacia las puertas principales de la ciudad
(lejos de los PJs) pero las calles estan abarrotadas. Se mueve lentamente.
Pueden facilmente llegar al suelo y alcanzarlo.

Sophia

Vampiro neonato Lahmian (ex Ladrén de guante blanco, ex Ladrén)

Sophia era una ladrona de guante blanco en Praag, conocida por sus
atrevidos métodos de capa y espada. Una noche entr¢ en la casa de un
esclavo de la Baronesa Theodora e interrumpio la alimentacion de la
baronesa. La baronesa iba a matarla, pero le impresiono su belleza y
audacia. En vez de eso convirtié a Sophia en una de sus hijas. Sophia es
una esclava voluntaria, emocionada con su recién descubierta habilidad
fisica y dispuesta a proteger a su sefiora. Tiene maneras arrogantes y
seguras y le gusta jugar con su presa. También es una buena cantante.
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Habilidades: Sabiduria académica (Arte, Nigromancia) (Int),
Canalizacion (V), Carisma (Em + 10), Mando (Em), Sabiduria
popular (Kislev, El Imperio) (Int), Esconderse (Ag + 10), Disfraz
(Em), Esquivar (Ag), Tasar (Int + 10), Cotilleo (Em), Regatear (Em),
Intimidar (F), Sentir magia (V), Percepcion (Int + 20), Actuar
(Cantante) (Em), Forzar cerraduras (Ag + 10), Preparar venenos
(Int), Leer/Escribir (Int), Escalar (F + 20), Buscar (Int + 20), Lengua
secreta (Jerga de ladrones) (Int + 10), Codigo secreto (Ladron) (Int +
10), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso (Ag + 20),
Prestidigitacion (Ag), Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar idioma
(Kisleviano, Reikspiel) (Int), Tortura (Em)

Talentos: Gato callejero, Magia oscura, Etiqueta, Reflejos rapidos,
Magia pueril (Arcana), Desenvainado rapido, Intrigante, Especialista
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en armas (Parada), Audaz, Pelea callejera, Experto en trampas,
Inquietante

Rasgos: Dones de la Sangre (Drenar sangre, Nigromante natural, Pasar
por Humano, Maldicion del Vampiro), Sentidos desarrollados,
Temible, Armas naturales (Colmillos, Garras), Vision nocturna, No
muerto

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 6; Heridas: 22

Magia: 1; Magia Pueril (Arcana)

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero y grebas (Brazos 1, Cuerpo 1,
Piernas 1)

Armas: Arma de mano superior (Espada) (HA 63; 1d10 + 5), Main
gauche superior (HA 63; 1d10 + 2; Defensiva)

Enseres

Sophia viste ropas negras de corte masculino. Lleva un par de anillos
(cada uno vale 1 co). Colgado de su hombro hay un rollo de cuerda y
garfio, y lleva un saco vacio en su cinto. Ocultas en su guante izquierda
hay diversas ganztias. Desde que aprendio Reikspiel, guarda un libro de
Reikspiel de gramatica en su mochila.

EL CARRUAJE NEGRO

El carruaje no es dificil de detener. Las calles estan demasiado
abarrotadas y estrechas para eludirles. El carruaje parece estar protegido
solo por dos guardias, dos cocheros y Sophia.

Si los PJs exigen el diario, Sophia sale del carruaje y les ordena que se
aparten del camino. Si los PJs atacan sin parlamentar, Sophia y los
guardias luchan para matarles y diez guardaespaldas mas salen de las
sombras.

Tras el segundo asalto de combate, o si los PJs no pelean
pero no se van, la Baronesa Theodora Margrave aparece en la
puerta del carruaje y llama a la calma. Es la mujer mads
hermosa que los PJs hayan visto nunca, vestida con terciopelo
negro con barras blancas. Tiene una paloma negra sobre su
hombre. “jAlto! [No les matéis! Estos valientes aventureros nos
han hecho un gran servicio. Merecen una recompensa mejor
que el frio acero”. Se gira hacia los PJs. “Escuchadme, amigos.
Vuestro enfado es comprensible. Habéis sido nuestras
marionetas involuntarias, haciendo cosas y yendo a sitios a los
que nosotros no podiamos. Pero jno os hemos ayudado también
nosotros? ;jProtegiéndoos de quienes buscaban vuestro dario?
Por favor, sabed que vuestros enemigos son los nuestros, y que
no queremos ningun dario para el nifio ni para vosotros. Ahora,
tomad esta muestra de nuestra gratitud y dejadnos ir en paz”.

A una sefial de Theodora, Sophia lanza un monedero negro de alce a los
pies de los PJs. Suena como dinero (sobre 20 co de hecho). Los PJs
deben hacer una tirada Desafiante (-10) de Voluntad contra el Carisma
de Theodora o ésta sigue adelante dejando a los PJs vivos y el monedero
donde esta. Si superan la tirada y aun quieren luchar, sus guardias luchan
a muerte y aparecen mas sirvientes de las sombras hasta que los PJs
mueran o huyan. Los PJs no son perseguidos.

Baronesa Theodora Margrave

Condesa Vampira Lahmian (ex Vampiro neonato - ex Sefior noble, ex
Cortesana, ex Noble)

Habilidades: Sabiduria académica (Arte) (Int + 20), Sabiduria académica
(Genealogia/Heraldica, Nigromancia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Historia, Filosofia, Estrategia y tacticas) (Int),
Charlataneria (Em), Canalizacion (V), Carisma (Em + 20), Mando
(Em + 20), Sabiduria popular (El Imperio, Tilea) (Int + 20),
Sabiduria popular (Kislev) (Int), Esconderse (Ag + 10), Disfraz
(Em), Esquivar (Ag + 10), Tasar (Int + 20), Cotilleo (Em + 20),
Regatear (Em), Intimidar (F + 10), Sentir magia (V), Percepcion (Int
+20), Actuar (Musico) (Em + 20), Actuar (Cantante) (Em), Preparar
venenos (Int), Leer/Escribir (Int + 20), Montar (Ag + 10), Escalar (F
+10), Buscar (Int + 10), Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int),
Seguimiento (Ag + 10), Movimiento silencioso (Ag + 20), Lengua
arcana (Magia) (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int + 10), Hablar
idioma (Kisleviano, Tileano) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int +
20), Tortura (Em + 10)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Nigromancia), Magia
oscura, Negociador, Etiqueta, Orador experto, Amenazador, Magia
pueril (Arcana), Don de gentes, Desenvainado rapido, Intelectual,
Intrigante, Viajero curtido, Especialista en armas (Esgrima, Parada),
Cortés, Inquietante

Rasgos: Dones de la Sangre (Mascara Aethirica, Drenar sangre, Aura
Negra de Majestuosidad, Desafiar el Alba, Nigromante natural, Pasar
por Humano, Maldicion del Vampiro), Sentidos desarrollados,
Temible, Armas naturales (Colmillos, Garras), Vision nocturna, No
muerto

Combate

De mas de 300 afios de edad, la Baronesa Theodora es nativa de Nuln
pero ha vivido en muchos lugares bajo muchos nombres diferentes.
Orgullosa miembro de la Hermandad de Lahmia, ha dedicado su no vida
promocionar su agente. Aunque por lo general es una mujer tranquila y
pacifica, que prefiere la manipulacion sutil a la violencia, puede ser brutal
si es necesario. Es mecenas de las artes. Particularmente musicos y
cantantes, y todos sus sirvientes pueden cantar o tocar. Esta tras el diario
y el chico.

Ataques: 4; Movimiento: 6; Heridas: 24

Magia: 2; Magia Pueril (Arcana), Saber oscuro (Nigromancia)

Armas: Estoque superior (Espada) (HA 71; 1d10 + 5; Rapida), Main
gauche superior (HA 71; 1d10 + 3; Defensiva)

Enseres

La baronesa es fabulosamente rica, teniendo enormes fondos y casas
esparcidas a lo largo de todo el Imperio, Praag y Miragliano. Emplea a un
auténtico ejército de sirvientes, soldados y espias. Mientras se presenta
aqui, viaja en su carruaje negro tirado por seis sementales negros. Viste
un hermoso vestido negro con barras blancas. Tiene al menos 600 co
dentro del carruaje y joyeria sobre ella por valor de otras 300 co.

Paloma Negra




Habilidades: Sabiduria académica (Nigromancia) (Int), Sabiduria
popular (El Imperio) (Int), Esquivar (Ag), Percepcion (Int + 10),
Leer/Escribir (Int), Lengua arcana (Magia) (Int)

Talentos: Oido aguzado, Afinidad con el Aethyr, Gato callejero, jA
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convencer a Drabben que ayudar a los PJs a perseguir el carruaje negro es
mas importante que su arresto, pero por el momento la discusion ha
terminado, no importa lo mucho que busquen, no van a ser capaces de
encontrar el carruaje. Drabben cree que los PJs intentan jugarsela y trata

correr!, Sentidos desarrollados, Resistencia al caos, Resistencia a la de arrestarles de nuevo.
magia, Sexto sentido, Imperturbable, Inquietante

Rasgos: Volador, Vinculo de Psique

Si son capturados, los PJs pasan la noche en un calabozo. Luego son
liberados por la mafiana por el Hermano Hiltveld o Lord Frederick,

L~ 1 1 . i . ’ .
#, 5 ¥ Vinculo de 1’81que dependiendo de con quién contactaran amistosamente por tltimo.
.-“,ﬁ_
e Y La paloma negra puede comunicarse con su amo telepaticamente hasta
a" ;&; | cierta distancia. Ambos ganan un bono de +10 a la Inteligencia y CONSIGUIENDO AYUDA
% ¢l “r ¥ | Voluntad mientras estén conscientes y cooperativos. . . ) )
a, Si los PJs vuelven a Hiltveld o Lord Frederick y les cuentan lo ocurrido,
N Combate se muestran comprensivos y extremadamente preocupados. Este discurso

sirve para cualquiera de ellos.
Ataques: 1; Movimiento: 1 Vuelo 5; Heridas: 5

Guardias de Theodora (4)

Cocheros Humanos Hombres y Mujeres

“10tro jugador en el juego! Se pone peor y peor. Escuchad.
El Emperador y el Gran Teogonista deben ser avisados de todo
esto, pero si conozco la politica de Altdorf, llevara semanas
para una expedicion dar los permisos para ir. Estas noticias no
pueden esperar. Aqui. Tomad este monedero y comprar los
caballos o carruajes que necesitéis, luego id a la casa de Ansel
tan rapido como poddis. Salvad al chico y detened a Tobas si
podéis. Si el hechicero tiene éxito en el ritual, bueno, lo mads
amable que podéis hacer por el muchacho es matarlo. Hacedlo
y volved luego y sera vuestra diez veces esta cantidad. jAhora
id! jAprisa!”.

Estos hombres y mujeres son duros Kislevitas contratados para proteger a
la baronesa.

s Puntos de Locura: 4

Hiltveld o Lord Frederick les dan dinero (30 co) y notas semi oficiales
diciendo que estan trabajando para la Iglesia de Sigmar o la Casa
Imperial. Y asi termina la aventura, con los PJs listos para cabalgar tan
rapido como puedan.

Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (Kislev) (Int),
Conducir (F), Cotilleo (Em + 10), Orientacion (Int), Percepcion (Int),

Montar (Ag), Codigo secreto (Montaraz) (Int), Hablar idioma
(Kisleviano, Reikspiel) (Int) RECOMPENSAS
Talentos: Desenvainado rapido, Especialista en armas (Pdlvora), Muy
fuerte, Guerrero nato Los personajes jugadores deberian recibir entre 200 y 300 puntos de
Combate experiencia al final de la aventura.
Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14 Accién PE
Armadura (Media): Camisa de malla y Chaqueta de cuero (Brazos 1,
Cuerpo 3) Congraciarse con el circulo interno 50
Armas: Arma de fuego (1d10 + 4; Alcance 24/48; Recarga 2 Completa; - 00 de Karl 25
Impactante, Poco fiable), Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Daga acerse amigo de ar
(1d10) Descubrir el complot de la Muerte Amarilla 25
Enseres Desenmascarar/Derrotar los sectarios 25
Aparte de sus armas y armaduras, estos guardias tienen uniformes Identificar a Jan como Tobias 25
monotonos y moqederos con 1d10 Peniques. Cada uno lleva municion y Evitar un combate en el hospital Shallyano 25
polvora para 10 disparos de sus armas de fuego.
Cada vez que los PJs escapen de los cazadores de brujas 10
EL REGRESO DE LOS CAZADORES DE BRUJAS ~ Hacerse amigos del Hermano Hiltveld 15
Tan pronto termine el encuentro con los Lahmians, los PJs oyen, Identificar correctamente La Venganza de Sigmar 25
. “;Ustedes! jAlto en el nombre de Sigmar! [Nos habéis eludido suficiente Juntas las pistas de Sangre en el Reik 25
tiempo!”.
I-. F Encontrar el décimo diario 25
; | Es Golphus Drabben con seis cazadores de brujas. Intentan de nuevo . .. .
F ; Averiguar a donde se dirige Tobias 25
f ,.} capturar (no matar) a los PJs. Si Drabben les captura no hay rescate
o milagroso esta vez pues los PJs ya no son de utilidad a los Lahmians. Una Buena interpretacion 25
e tirada Dificil (-20) de Carisma y algo de buena interpretacion puede . o
Ay Excelente interpretacion 50




ETAMORYE

“Desde el oeste llega, esta turba ingobernable. Afirmaron que set¥g
rdpido olvidaron al valiente Valten y su gran sacrificio por nuestra gloP

dieron sus vidas por enfrentarse al espantoso horror. La gente hace todo
pero este erudito se aterroriza de la facilidad de los VIEJO MUNDANOS

solo puede traer la desesperacion”.

Por Kevin Hamilton y Robert J. Schwalb

La maravillosa Altdorf, la verdadera joya del Imperio y capital de la
gran nacion de Sigmar atrae a todos. Errantes, vagabundos,
mendigos, viejos soldados, fanaticos, extremistas y otros, llegan a la
ciudad, buscando alguna respuesta a las preguntas que se hacen, alguna
guia mientras dan los primeros pasos vacilantes hacia un futuro incierto.
Al igual que incontables vagabundos que se acercan a la ciudad, la
Cruzada del Nifio descendio sobre Altdorf con el mismo celo, las mismas
preguntas, esperanzas y suefios compartidos por cualquier otro peregrino.
Exigiendo del Gran Teogonista y el Emperador el reconocimiento de la
divinidad del Nifio, la Cruzada solo encontr6 rechazos y retrasos. La
decepcion florecio hacia el resentimiento y enojados murmullos
inundaron a la hueste reunida. Sin embargo, en unos pocos, las antiguas
lealtades que unen su destino a este joven que sabian que era el hijo de
Sigmar han empezado a deshacer, y poco a poco los desplazados y
perdidos empiezan a abandonar la santa Cruzada, llenos de vergiienza y
confusion mientras toman el largo camino a casa. ;{Dénde esta Karl? ;Por
qué no se muestra? ;Por qué no ha sofocado las dudas, miedos y recelos
que infectan a esos Cruzados?

TRASFONDO DE LA AVENTURA

La respuesta es simple. Karl esta perdido. Desaparecido. El circulo
interno, o mas bien los que han quedado del circulo interno, han hecho
todo lo posible por ocultar la ausencia del chico, haciendo un gran
espectaculo de que se pasa el tiempo en su gran tienda, perdido en la
oracion, pero a pesar de sus explicaciones, el asimiento del aura
sobrenatural del chico ha empezado a romperse y la devocion fanatica
mengua mientras las cabezas mas claras retoman el dia.

Contrario a los rumores de algunos Cruzados, Karl no les ha abandonado,
fue secuestrado, arrancado de sus leales manos tras una imprudente
mision para obligar al Gran Teogonista a contemplar la gloria de Karl y
por tanto que reconociera su divinidad. El circulo interno sabia que se
habia sembrado corrupcion en la Cruzada, pero el verdadero culpable era
inteligente, desviando las sospechas hacia su rival. Asi, mientras moria
un hombre inocente, el villano se movié con mas libertad y arrebat6 al
chico, huyendo hacia el laberinto de calles y callejones, desapareciendo
en la multitud.

Tobias, quién se enmascaraba como un rico Marienburgués llamado Jan,
es solo otro pedn en un gran plan de las fuerzas del Caos para aprovechar

@iero heredero de Sigmar, el descendiente predicho. Cudn

‘ “udn rapido olvidaron a los valientes hombres y mujeres que
ible por dejar atrds la Incursion, por reconstruir este futuro incierto,
‘errarse a la esperanza, incluso cuando es tan claro que su salvador

- ALTMAR NACHTMANN, ERUDITO |xL -.I,'Jh I‘,lf

el poder del nifio para sus propios fines viles. Siguiendo las instrucciones
de su terrible maestro, Ruprecht, Tobias bati¢ la ciudad a por su contacto,
Ansel, un antiguo sectario que se habia juntado con Tobias en
Marienburgo para aprender los modos de usar la hechiceria para que el
corazon de otro caiga hacia el afecto. Debido a sus preocupaciones, Ansel
aprendio el ritual que enredaria su amado corazon, devolviéndole su
afecto, y viajo a la casa de su infancia para realizar el retorcido
encantamiento. En lugar de despertar el amor verdadero en su corazon, el
ritual la convirtié en un monstruo, destruyéndola y maldiciendo a Ansel
en el proceso. Dandose cuenta de su mortal error, Ansel regresé a Altdorf
y se prometié matar y descubrir Mutantes, brujos y otros sirvientes del
Caos con la esperanza de que Sigmar limpiaria su cuerpo de su
corrupcion fisica.

A Tobias no le importaba nada la nueva piedad encontrada por Ansel; el
hombre tenia algo que ¢l queria: el ritual. Ruprecht mandé a Tobias a
recuperar el Collar de la Lealtad Indefectible de su antiguo compafiero,
ya que era un componente necesario en el ritual que uniria a Karl a
Ruprecht y haria después por siempre al chico una criatura del Caos. Con
el chico en su poder, Tobias recorri6 la ciudad, perseguido por los PJs
que buscaban al Nifio para sus propios propositos -lealtad, afecto o
dinero- y finalmente localizé a Ansel. Torturé al hombre y averigud que
Ansel dejo el objeto en el lugar donde realizo el atroz ritual. Tobias
reuni6 a sus esbirros y huyo de la ciudad, dejando a los PJs tras la
desesperada buisqueda de pistas sobre el destino de Tobias y la ubicacion
del Niflo, mientras luchaban con las otras facciones que habian surgido
para reclamar sus propias demandas sobre el chico.

SINOPSIS DE LA AVENTURA

Una serie de desgracias, engafos y preocupantes revelaciones han dejado
a los héroes con las manos vacias en Altdorf. E1 Nifio ha desaparecido. El
sectario que lo secuestrd se ha ido. La Cruzada esta siendo mantenida
junta con un apresurado engafo. Los PJs han perdido el diario de Ansel a
manos de la Baronesa Theodora Margrave, pero sin embargo saben que
Tobias se dirige al hogar de la infancia de Ansel.

Encontrar a Tobias es ya un reto, pero los PJs han tenido una serie de
extrafios encuentros con Vampiros desde que se vieron envueltos en este
lio.
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Comenzando con un Dragén Sangriento, un Strigoi y ahora un Lahmian,
deberia estar claro que este Niflo ha atraido el interés de fuerzas mas alla
.'r del Caos. Los Lahmians saben ahora a donde se dirige Tobias, y salen
a corriendo de Altdorf para detenerle. Mientras, los PJs, que aun no tienen
el lujo de saber exactamente a donde estan yendo, deben encontrar alglin
medio de atraparle.

Tobias tiene una buena ventaja y se las arregla para recuperar el Collar
F) f de la Lealtad Indefectible del s6tano. Deja el lugar hacia el hogar de la
infancia de Ruprecht, llevando consigo al chico en apuros. Sabiendo que
los PJs le siguen, escribi6 rapidamente una nota al lider del Padecimiento
Eterno, los sectarios que se quedaron en el Templo de la Plaga tras la
marcha de Ruprecht. Lo nota dice que retina a unos cuantos hombres y
persigan y maten a los PJs. Tobias no cree que los sectarios puedan
detener a los PJs, pero espera que les ralenticen. Luego Tobias lleva a

o deberia ser dificil averiguar a donde se dirige Tobias. Del diario

de Ansel, los PJs saben que Ansel realizo el malogrado ritual en la
aldea de Ruhrhoff. Los PJs también deberian saber que Ansel huy¢ del
lugar, dejando atras el detestable Collar de la Lealtad Indefectible y los
restos de su verdadero amor en el destrozado hogar. Ahora, donde se
encuentra el pueblo es una buena pregunta, ya que no esta en la mayoria
de los mapas. Hay diferentes maneras de que los PJs puedan localizar la
aldea, como las siguientes.

TIRADAS DE HABILIDAD

Un personaje podria haber oido hablar de este lugar con una tirada Dificil
(-20) de Sabiduria popular (El Imperio). Si usas la habilidad
Sabiduria académica (Geografia) en tus partidas y un personaje la
tiene, se puede localizar la aldea con una tirada Desafiante (-10). Por
ltimo, un personaje con la habilidad de Oficio (Cartégrafo) podria
recordar el lugar con una tirada Dificil (-20).

VECINOS

Si no encuentran la aldea con el conocimiento de sus cabezas, los PJs
podrian recurrir a guias locales a por ayuda. Una tirada Muy Dificil (-30)
de Cotilleo permite encontrar a alguien que haya oido hablar del lugar, y
un personaje consigue suficiente informacion para encontrar la
localizacion con una tirada exitosa Desafiante (-10) de Orientacion y un
poco de suerte.

CONTRATANDO UN GUIA

La mejor manera de localizar Ruhrhoff es contratar un guia que les lleve
por el Drakwald. Una tirada Desafiante (-10) de Cotilleo dirige a los
personajes hacia Devin Schausmann, un experto explorador y rastreador
que esta muy familiarizado con los bosques y las diversas comunidades
que albergan las sombras de sus arboles. Devin ofrece conducirles a la
aldea por 3 co por semana. Si los PJs ganan una tirada enfrentada de

= Regatear, pueden rebajar el precio a 2 co. En total, el viaje les costara a
los PJs 8 co antes de comprar suministros, pero esta es la mejor manera

: de conseguir llegar a su destino.

Devin Schausmann

Humano Batidor (ex Vagabundo)

De Después de que su aldea fuera quemada hasta los cimientos por una
banda errante de Hombres Bestia, Devin Schausmann, contra toda
posibilidad, logré sobrevivir. Vivié de la tierra y aprendio las costumbres
de los cazadores locales, asi como los caminos alrededor del Drakwald.
Desde la pérdida de su comunidad, ha estado poco dispuesto a afincarse
por mucho tiempo y prefiere la vida ndmada. Antes de la reciente guerra,
Devin vendia sus servicios como explorador a mercaderes y viajeros que
se movian entre Middenheim y Talabheim, pero pasaba una temporada
con Boris Todbringer, cazando Hombres Bestia en los bosques del
Imperio. Ahora que la guerra ha terminado, trata de rehacer su vida una
vez mas, acabante de llegar a Altdorf.

Devin es un hombre rudo sobre el final de los treinta. Tiene pelo castaiio
corto, rasgos normales, y amables ojos marrones. Recibi6 una fea cicatriz
en el cuello de la lanza de un Hombre Bestia y la herida ha sanado
lentamente.
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Karl al templo subterraneo para realizar la ceremonia que unird al chico
con Ruprecht, dando a Ruprecht control sobre Karl y a su vez, control a
un ejéreito de seguidores.

Los Lahmians también saben ir a la casa de Ansel y han averiguado su
localizacion. Intentan capturar a Karl pero descubren que Tobias y el
chico ya no estan. Sin saber a donde se dirige Tobias ahora, deciden
ocultarse y seguir a los PJs con la esperanza de que les puedan llevar al
chico.

Los diversos hilos se resuelven en Villa Hahn, en la finca de la familia de
Ruprecht. Alli los personajes tienen que escudrifiar a través de los
horrores que le sucedio a la familia Hahn, averiguar sobre Ruprecht, y
encontrar el templo oculto si quieren rescatar al chico.

-EL RASTRO DEL SECTARIO -

Puntos de Locura: 2

35 40

303) [393) | 43 4 36 41

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Sabiduria
popular (Kislev) (Int), Cotilleo (Em), Regatear (Em), Orientacion
(Int + 10), Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Lengua secreta
(Jerga montaraz) (Int), Codigo secreto (Montaraz) (Int), Movimiento
silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Nadar (F)

Talentos: Oido aguzado, Orientacion, Errante, Viajero curtido,
Imperturbable

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14

Armadura (Media): Camisa de malla y Chaqueta de cuero (Brazos 1,
Cuerpo 3)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Escudo (1d10 + 1;
Especial), Daga (1d10)

Enseres

Devin esta preparado. Viste una sencilla camisa de tela y pantalones
marrones del mismo material. Un largo manto marrén cuelga de sus
hombros, usado para dar calor, no por moda. Una mochila cuelga de uno
de sus hombros, llena de raciones, un par de odres de agua y un rollo de
cuerda. También es propietario de un rocin inapropiadamente llamado
Boris. El caballo lleva su silla, pienso, una tienda individual y algunos
otros suministros mundanos para viajar. Devin tiene poco dinero, 12 c.

EQUIPAMIENTO PARA EL VIAJE

Antes de que los PJs se pierdan (o no) y mueran (o no) en el Drakwald y
los bosques de mas alla, animales a hacer primero algunas compras. El
viaje deberia durar cerca de un mes, y hay lugares donde detenerse y
comprar suministros extras por el camino. Necesitan comida y agua para
el viaje, mas diversos articulos. Sin embargo, su necesidad de prisa no
deja mucho tiempo para regatear por lo que deben pagar el precio
completo de la lista de precios para sus articulos. Los personajes carentes
de fondos podrian exprimir algunas monedas mas a Lord Frederick o sus
empleadores a su eleccion.

SOBRE LAS COLINAS Y A TRAVES DE LOS
BOSQUES

Ruhrhoff es una pequefia aldea a unos 560 kilometros al noreste de
Altdorf'y a unos 110 kilometros al sudoeste de Wolfenburgo, colocando
la aldea en algun lugar al otro lado del Drakwald en la provincia de
Hochland. Llegar a ¢l significa viajar por tierra a través de una extension
de bosque bastante peligrosa presuntamente llena de todo tipo de cosas
horribles. Por supuesto, los PJs podrian navegar el Talabec, y luego el
Cauce de Lobos, lo que eliminaria gran cantidad del Drakwald, pero el
pueblo no aparece en las vias fluviales, por lo que finalmente los PJs
deberan desafiar al bosque.

Aunque el viaje por rio es mucho mas rapido, los PJs que cruzando la
campifa podria cubrir sobre 25 kilometros diarios por carretera a paso
normal o, siendo ambiciosos casi 40 kilometros diarios. Como este viaje
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requiere viajar a través de bosque denso, en el mejor de los casos los
personajes podrian ser capaces de recorrer sobre 20 kilometros diarios. A
este paso, llevaria los personajes poco menos de un mes llegar a la aldea,
suponiendo que no haya problemas. Los caballos no aceleran mucho las
cosas puesto que los caminos por el bosque son peligrosos y plagados
con obstaculos que los corceles podria encontrar dificil sortear o
esquivar. En resumen, si los aventureros pueden encontrar pasaje por el
rio, reduciran el tiempo de viaje a la mitad.

Sin embargo, el viaje por tierra podria ser la Ginica opcion y los
personajes podrian cubrir 25 kilometros diarios o 32 kildémetros por
carretera y forzando la marcha. Al final de cada dia de marcha forzada
los personajes deben realizar una tirada de Resistencia. Un fallo en la
tirada impone una penalizacion de -10 a todas las caracteristicas y
reducen la cantidad de terreno que cubren al dia siguiente en 1,5
kilometros. Los fallos multiples son acumulativos y los personajes que
ganen una penalizacion de -30 deben descansar durante un dia o empezar
a recibir Heridas, al final de cada dia después de ello, reciben 1 Herida
que no se cura hasta que el personaje descanse al menos un dia por
Herida ganada. En resumen, es un viaje duro.

PRINCIPALES ASENTAMIENTOS

Diversos asentamientos en la zona dan a los personajes un lugar donde
reabastecerse y descansar. Ahlenhof, Feuerfahl y Schmiedorf son
posibilidades, siendo como Delberz y Untergard de los que siguen sus
descripciones.

DELBERZ

Esta pequeiia ciudad se encuentra en el Rio Delb a lo largo de la carretera
Middenheim-Altdorf. Esta prospera comunidad sobrevive con los
negocios que les producen los viajeros. Los personajes acercandose a
Delberz notan extensos vifiedos rellenando las zonas despejadas de
arboles centenarios, que producen un buen vino dulce preferido por la
aristocracia de todo el Imperio. Dentro de esta comunidad hay una serie
de posadas y albergues que atienden a las caravanas y viajeros. Las
habitaciones son comodas y razonables.

UNTERGARD

Hasta la incursion del Caos, Untergard era un pueblo prospero que se
extiende a ambas orillas del Rio Taub, pero durante la invasion de las
fuerzas de Archaon, se libr6 aqui una terrible batalla, ya que era un
valioso lugar de cruce. El resultado del conflicto dejo al pueblo en ruinas
y los supervivientes huyeron a Middenheim en busca de refugio. En el
vacio que dejaron, surgieron Mutantes del Drakwald y reclamaron la
destrozada comunidad. Sobrevivieron secuestrando viajeros que se
acercaban demasiado, arrastrandolos de vuelta a su idolo de Piedra de
Disformidad y sometiéndolos a su influencia corruptora, ampliando asi su
horrible nimero. Este lugar es peligroso para visitar o reabastecerse, pero
los PJs tienen pocas opciones. Los personajes pueden aprender algo sobre
Untergard y los peligros que se dice que se encuentran alli con el éxito en
una tirada Dificil (-20) de Sabiduria popular (El Imperio) o Desafiante
(-10) de Cotilleo.

ENCUENTROS EN EL DRAKWALD

El Drakwald es tan peligroso como oscuro y amenazante. Los viajes
largos bajo el dosel de este antiguo bosque pone a los personajes en
contacto con todo tipo de criaturas terrorificas, muchas de las cuales
disfrutan de la idea de devorar aventureros. Ademas de los Mutantes y los
Hombres Bestia, el Drakwald esconde Goblins, bandidos, y la ocasional
banda de guerreros que luchan en nombre de Boris Todbringer,
limpiando los bosques de Hombres Bestias y corrupcion. También una
profusion de aldeanos perdidos y antiguas ruinas de los Elfos o de otro
origen, asi como estatuas ocasionales como monolitos y Piedras de
Manada. Es un bosque extrafio e inquietante, y cualquier sombra podria
ocultarse la muerte.

Mientras los personajes viajan por el bosque deberian tener una serie de
encuentros. La frecuencia y naturaleza de esos encuentros depende de ti,
pero un buen método es una posibilidad acumulativa de 5% por dia de
viaje, y si los PJs tienen un encuentro, deberian tener un 30% de
posibilidades de tener un segundo encuentro el mismo dia o noche. Al
comenzar el siguiente dia, las posibilidades se resetean al 5%. Si lo
prefieres, lanza los encuentros cuando gustes. En vez de escudrinar

En lugar de que los PJs busquen activamente informacion sobre la
encantado. Otro gancho es sembrar la escena de aventureros

hacer del lugar algo que los PJs puedan ver desde la carretera.

formas. Karl podria ser un inocente chico de Kietchdorf que los PJs

mas de razon para salvarle y devolverle a su aldea. Sophia y los

los Vampiros estaban desde el principio.

USANDO ESTE CAPITULO POR SEPARADO

Esta entrega de Los Mil Tronos puede funcionar facilmente como una
aventura independiente. Puedes insertarla en casi cualquier campana.

villa, es posible que la recolecten tras escuchar rumores de algiin lugar

desaparecidos que fueron a explorar esta vieja mansion, o simplemente

La batalla final en el Templo de la Plaga puede ser jugada de multiples
salvan de ser sacrificad a los Dioses Oscuros, dando a los PJs un poco
Lahmians pueden dejarse fuera por completo, o pueden llegar para la

batalla final, dandote asi un gancho para crear nuevas aventuras, quizas
conduciendo a los PJs a futuras investigaciones para descubrir porqué

TABLA s5-1: ENCUENTROS DEL. DRAKWALD

Tirada Accién Fuente
01-10 Cadaveres -
11-15 Troll Bestiario del Viejo Mundo,
pag. 113.
16-25 Claro -
26-30 Goblins WJDR pagina 229
31-40 Bandidos WJDR, pag. 233
41-45 Piedra de Manada -
46-50 Mutantes WJDR pag. 230, Bestiario del
Viejo Mundo pag. 106, Tomo
de Corrupcion pag. 25
51-60 Hombres Bestia WJDR pag. 230, Bestiario del
Viejo Mundo pag. 101, Tomo
de Corrupcion pag. 96
61-65 Mutantes WJDR pag. 230, Bestiario del
Viejo Mundo pag. 106, Tomo
de Corrupcion pag. 25
66-75 Cazadores Ver entrada
76-80 Ruinas -
81-85 Orcos WJDR péagina 230
86-95 Hombres de Ver entrada
Todbringer
96-00 Tira dos veces mas ignorando este resultado 50
e

diversos libros de reglas buscando encuentros apropiados para el
Drakwald, puedes tirar en la Tabla 5-1: Encuentros del Drakwald.
Como el espacio es escaso, esta tabla hace referencia a otros libros de
reglas de WJDR. Si se menciona un libro que no tengas, tira de nuevo o
elige algn otro.

Caddveres

Colgando de cuerdas atadas a los arboles hay 1d10 + 2 cadaveres en
diversos estados de descomposicion. Estan hinchados, picoteados por
cuervos y donde sus pies penden cerca del suelo, los carrofieros del
bosque ya se han ocupado de ellos. Todas las victimas estan desnudas y
los asesinos mataron a hombres y mujeres por igual. Los personajes que
se queden aqui mas de unos minutos automaticamente desencadenan otro
encuentro. Tira en la Tabla 5-1: Encuentros del Drakwald, ignorando
un resultado de 01 a 10.

Troll

Un Troll profundamente grasiento ha reclamado esta seccion del bosque.
El hedor de la putrefaccion, vomito y excrementos empapa el pesado aire.
La guarida del Troll est4 en el centro de un claro con un montén de
cadaveres y huesos que forman una colina alrededor de su campamento.
Hay un 10% de posibilidades de que sea un Troll del Caos.
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Tras un muro de arboles y maleza hay un pequeio claro. Los personajes
pueden detectar esta zona con una tirada exitosa de Percepcion. Esta
zona de hierba esta salpicada de luz solar (o de luna, dependiendo de la
hora del dia). Puede haber algunas piedras pero poco mas. Examinando la
zona podria (a tu eleccion) aparecer algunos objetos de interés. Cada
nivel de éxito en una tirada de Desafiante (-10) de Buscar descubre uno
de los siguientes objetos: una flecha rota, un cuerno de caza partido, un
trozo de carne sangrienta, un montén de apestoso estiércol, una calavera
Humana, una extrafia marca en uno de los arboles, una vieja salchicha o
un par de pantalones. En algunos claros -sobre el 20%- hay un tapén en el
suelo. Una tirada Dificil (-20) de Buscar la localiza. Levantar el tapon
normalmente requiere una tirada Desafiante (-10) de Fuerza, pero puede
ser mas facil o dificil dependiendo del tiempo pasado desde la ltima vez
que se abrid. Dentro del agujero pasa agua potable fresca: en otros
tiempos, cuando los Middelhandeses tenian un mayor control sobre el
Drakwald, los cazadores cavaban hoyos en la tierra para aprovechar las
corrientes subterraneas para rellenar sus odres.

Goblins

madera. Brazos, piernas y trozos de armas y armaduras rotos sobresalen
de la madera quemada. El hollin cubre la piedra, aunque el musgo se
aferra a ella en algunos lugares. Los personajes que inspeccionen la
piedra encuentran diminutas marcas que la cubren. Los que puedan leer
la Lengua de los Hombres Bestia pueden identificar las marcas como
nombres de Hombres Bestia, oraciones a las Fuerzas Malignas o
asquerosas maldiciones. Hay un 10% de posibilidades de que Diablillo
(WJDR pagina 229) esté oculto cerca y vigilando, colocado alli por
Ruprecht para estar pendiente de los PJs. Si esta presente, podria trabajar
para Ruprecht o para algiin otro siervo del Caos a tu eleccion.

Con una tirada Desafiante (-10) de Buscar aparecen 2d10 Chelines, un
arma de calidad superior (+10 a las tiradas de HA) o raciones para 1d5
dias. También podria haber otros objetos de interés, especialmente si los
PJs estan pescando alguna pieza de equipo en particular para una futura
profesion.

Mutantes

Una banda de Goblins tiende una emboscada en el bosque. Han frotado
los arboles con sus heces con la esperanza de atraer a sus presas. Cuando
los PJs estén a 8 metros, sueltan flechas a los personajes. Debe haber 2
Goblins por cada personaje jugador mas 1 Goblin por PNJ. Hay un 10%
de posibilidades de que los Goblins estén liderados por un Orco (ver
Orcos en WJDR, pagina 230).

Bandidos

Una banda de despiadados bandidos ronda por el bosque buscando
abordar viajeros. Los bandidos podrian estar acechando a los PJs, en cuyo
caso hay uno por cada PJ mas uno por cada dos PNJs, en mitad del
ataque a otros viajeros (una buena oportunidad de introducir personajes
de reemplazo) o estar luchando por sus vidas contra otros moradores del
Drakwald.

Piedra de Manada

Una banda de Mutantes se esfuerza por sobrevivir en este maldito
bosque. Tienen una desconcertante variedad de mutaciones, desde
alteraciones estéticas a cambios mas profundos. Deberia haber 3
Mutantes por cada PJ mas 1 por cada PNJ. Tienen poco de valor y atacan
solo por necesidad de agua y comida, mas que por perversidad (aunque
puede haber de esos también). Los perfiles de los Mutantes presentados
en WJDR y Bestiario del Viejo Mundo deberian ser suficientes para jugar
este encuentro pero si te sientes creativo, siéntete libre de hacer
rapidamente Mutantes usando tablas del Tomo de Corrupcion. No te
arrepentiras, pero tus jugadores quizas si...

Hombres Bestias

Hay una gran piedra oscura sobresaliendo del suelo del bosque como un
enorme diente podrido. Alrededor de su base hay restos carbonizados de

Las criaturas mas numerosas del Drakwald son los odiados Hombres
Bestias. Solo es cuestion de tiempo antes de que los PJs se encuentren
moviéndose en territorio de estos monstruos. Si solo tienes WJDR,
deberia haber un Hombre Bestia por cada PJ. Si tienes Bestiario del Viejo
Mundo deberia haber un Gor por cada PJ mas un Bestigor por cada tres
PJs. Por ultimo si estas usando Tomo de Corrupcion, aplica lo mismo que
con el Bestiario del Viejo Mundo, pero puedes preparar una multitud
particularmente repugnante de Hombres Bestias para aterrorizar a tus
jugadores.

Cazadores

De los arboles surge un grupo de tres cazadores. Estan cazando cerdos
salvajes, faisanes y ciervos y estan sorprendidos -si no algo suspicaces-
de ver a un grupo de viajeros lejos de las preciadas carreteras principales.
Si los personajes estan perdidos, estos hombres pueden dirigirles en la
direccion correcta hacia Kietchdorf con una tirada exitosa de Carisma.
Dos o mas niveles de éxito indica que los cazadores estan esperando
ayudar a los PJs. Acompafian a los personajes durante un dia, mas un dia
por cada dos niveles completos de éxito. En compania de los cazadores
los personajes cubren el doble de la distancia normal y la posibilidad de
un encuentro cae a un 2% por dia.

Anden, Rupert y Trent

Humanos Cazadores

Los tres hombres son cazadores y tramperos canosos. Todos estan muy a
gusto en el Drakwald, habiendo aprendido a evitar a los peores
moradores. Anden tiene pelo rojo brillante y ojos verdes. Rupert y Trent
tienen ambos pelo y ojos marrones.

Puntos de Locura: 1

34 45

38 (3)

454) | 47 31 33 41

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esconderse (Ag),
Rastrear (Int), Cotilleo (Em), Supervivencia (Int), Percepcion (Int),
Buscar (Int), Codigo secreto (Montaraz) (Int), Poner trampas (Ag),
Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Recio, Reflejos rapidos, Recarga rapida, Errante, Especialista
en armas (Arco largo), Muy resistente

""; o e _"h.l-f. e 4 i
110 L r a7,
f:l'.l_ b B J’_'|'_ '

e —



— e

c o5 /4 %@E 7
- = 'E\. '.-" o . %l ¥ J.

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14

Armadura (Ligera): Armadura de cuero completa (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Hacha) (1d10 + 3), Arco largo con 10 flechas
(1d10 + 3; Alcance 30/60; Recarga Libre; Perforante)

Enseres

Todos los cazadores visten cuero ligero y mantos marrones. Llevan sus
arcos y aljabas colgados de sus hombros cerca de sus mochilas, que estan
llenas de raciones, material de contraveneno, odres de agua y un par de
antorchas junto a yesca y acero.

Ruinas

El Drakwald esta lleno de ruinas de aquellos que intentaron hacer vida
bajo las ramas de este siniestro bosque. Las pruebas mas evidentes del
paso de colonos anteriores son simplemente un muro derrumbado, la
estructura vacia de una casa abandonada o rarezas escultoricas como una
cariatide abandonada sobre un antiguo puesto avanzado Elfo o la enorme
cabeza cortada de un antiguo monstruo de piedra. Las ruinas no siempre
estan vacias. Cuando saques este resultado, tira otra vez. Si salen
bandidos, Globins, Orcos o Mutantes, afiadelos al encuentro. Si no, las
ruinas estan vacias y los PJs las pueden usar el lugar como albergue.

Orcos

Una banda de Orcos sedientos de sangre marcha a través del bosque en
alguna mision de muerte y destruccion. Los Orcos atacan a cualquier
cosa viviente que encuentran. Debe haber un Orco por cada PJ o PNJ.

Hombres de Todbringer

Boris Todbringer asigna sus hombres para purgar las infestaciones del
Caos del Drakwald. Emergiendo de los arboles o siguiendo uno de las
muchas trochas de caza hay una docena de Caballeros Pantera. No son
particularmente amistosos, ya que la gente que vaga por el Drakwald no
suele ser para nada buenos. Sin embargo, si los personajes explican su
mision y pasan una tirada Desafiante (-10) de Carisma pueden
convencer a los caballeros de su honesta mision. Si Devin esta con los
PJs la tirada es Facil (+20). Si los PJs superan la tirada, los caballeros les
avisan de que se ha desatado una plaga en las cercanias de Kietchdorf, e
instan a los PJs a que eviten el lugar. Los personajes que fallen la
impresion a los caballeros son detenidos. Si se resisten los caballeros
luchan hasta que pierdan a cinco de sus miembros, momento en el que se
retiran y difunden la descripcion de los PJs en Middenheim y por toda la
region, afirmando que son agentes de Caos. Este rumo impone una
penalizacion de -20 a todas las tiradas de Empatia hechas en zonas
pobladas a lo largo del resto del capitulo. Si los PJs se entregan
voluntariamente, son enviados a un campamento a unos 16 kilometros al
norte, donde se les deja durante dos semanas, hasta que sus empleadores
se enteran de ellos y les sacan. Como se juegue esto depende de ti.

- KIETCHDORF -

unos tres dias de Ruhrhoff, los PJs llegan a una pequefa aldea

llamada Kietchdorf. Tras un mes de viaje y desgarradores
encuentros, una cama y comida caliente deberia ser demasiado buena
para dejarla pasar. Mientras se aproximan, los delgados arboles dan paso
a pequefios campos, casas y granjas.

Durante la Incursion del Caos, los aldeanos huyeron de sus hogares hacia
la seguridad de Middenheim y acaban de comenzar el lento regreso a
casa. Muchas de las estructuras muestran signos de desentendimiento y
abandono, principalmente en forma de ventanas y puertas tapiadas,
agujeros en el techo de paja o simplemente pilas de basura. A pesar de las
a menudo pobres condiciones, la gente del pueblo ha regresado y trabaja
para construir un nuevo comienzo. Una vez sirvié como punto de parada
para los viajeros que iban entre Wolfenburgo y Middenland, pero dado el
estado de la antigua ciudad, ha habido pocos motivos para visitarla, y la
gente que viene de alli son observados con aspecto oscuro y bruscas
preguntas.

A pesar de los mejores esfuerzos de los vecinos por reconstruir y
reanudar sus vidas, una oscuridad mas profunda acecha fuera de su vista.
La mayoria ha reabierto sus tiendas y abierto las puertas de sus tiendas y
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Caballeros Pantera

Humanos Caballeros Pantera (ex escuderos)

Los Caballeros Panteras se distinguen por las altas crestas de Hombres
Bestias que coronan sus yelmos y las moteadas pieles de grandes felinos
tejidos en sus mantillas. Son severos y estan acostumbrados a todo tipo
de horrores. La mayoria son completamente leales al Graf Boris
Todbringer, dando sus vidas en la defensa de Middenheim.

Puntos de Locura: 3

62 32

47(4) | 45(4) |30(40)| 34 50 36

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Estrategia y
tacticas) (Int), Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em + 10),
Carisma (Em), Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int +
10), Esquivar (Ag + 10), Cotilleo (Em), Percepcion (Int), Montar
(Ag + 10), Lengua secreta (Jerga militar) (Int), Hablar idioma
(Kisleviano) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 20)

Talentos: Sangre fria, Etiqueta, Recio, Especialista en armas
(Caballeria), Golpe poderoso, Golpe letal, Guerrero nato

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 18

Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5,
Piernas 5)

Armas: Arma de mano (1d10 + 5; Valor Critico + 1), Lanza de caballeria
(1d10 + 6; Valor Critico + 1; Rapida, Impactante, Agotadora),
Escudo (1d10 + 3; Especial)

Enseres

Todos los Caballeros Pantera montan poderosos destreros equipos con
bardas de placas completa. Todos llevan material comun de viaje,
incluyendo comida para un par de dias, agua, antorchas, yesca y acero y
material de aseo.

EVOCANDO EL. DRAKWALD

No hay absolutamente ninguna razén para que tengas que describir cada
minuto de viaje a Ruhrhoff, hacerlo puede dar como resultado que tus
jugadores se duerman, se apufialen ellos mismos con tenedores o se
golpeen repetidamente las cabezas contra la mesa de juego. En vez de
eso, ofrece una narracion descriptiva, dando algunos detalles del viaje, |
deteniéndote solo en describir cosas interesantes que los PJs podrian ver r:?"-." ¥

o encontrar. Asegurate de que siembras tus descripciones con lugares LI § |
para que los PJs exploren y da a los PJs oportunidades de tomar A il
decisiones. Las oportunidades de aventuras paralelas abundan, con la Vo
oportunidad de perderse o pasar a través de fascinantes zonas de bosque o _;_"_' il
cerca de asentamientos inusuales o desagradables. Engalana el viaje de la -"E_r |

forma que desees.

tabernas, y la vida se ha acercado a la normalidad tan desesperadamente
deseada. Pero ha llegado una enfermedad.

No es seguro de donde vino esta plaga. Algunos culpan a la tierra
contaminada dejada quemada por los enfurecidos Hombres Bestia. Otros
murmuran sobre los Hombres Rata. Algunos incluso sefialan a otros,
sospechando que antiguos vecinos son sectarios del Viejo Padre Nurgle.
Independientemente de la causa, la mayoria esta bastante enfermo,
incapaz de levantarse de la cama. Los sintomas son los mismos:
temblorosas ampollas que estallan con inmundicia verde y luego rezuman
sin cesar.

El brote ha tenido un efecto desastroso en la aldea. Los pocos viajeros
que habia ahora evitan Kietchdorf, pasando a buscar lugares mas seguros
en otros lados. Parece nada de lo que la gente ha podido hacer ha tenido
suerte en estancar o detener la propagacion de la plaga. Los sanadores
han fallado todas las veces, y ahora, la aldea ha enviado mensajeros a
Middenheim, rogando a las hermanas de Shallya que vengan y alivien su
sufrimiento. Saben que tienen pocas oportunidades de recibir la ayuda
que buscan, pero se aferran a la esperanza de evitar la creciente
desesperacion.
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No sabe mucho sobre lo que esta ocurriendo en el pueblo, y si se le
——,IJ—ENT\RANDO AL PUEBLO presiona, sugiere que hablen con Gerhard Dietrich en El Bebedero. Los

PJs pueden preguntarle sobre Ansel (ver Cotilleos para mas detalles).

-
Cuando los PJs entran al pueblo no parece haber mucha gente alrededor y

los que hay parecen palidos y enfermos. Algunos tosen continuamente, y EL BRAZO Y EL MARTILLO
otros estan cubiertos de foriinculos y lesiones. Los pocos que parecen

sanos estan haciendo el trabajo de varios o atienden las necesidades de
los enfermos.
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El Brazo y el Martillo es la herreria del pueblo, propiedad de un tipo
desanimado llamado Timm Backer. La tienda esta enfrente y carece de
paredes para mantenerla fresca. En cambio, su techo esta sostenido por
gruesas columnas de madera que se alinean a cada lado. En el centro se
encuentra la forja. Esta en brasas, y un rapido vistazo alrededor muestra
que no hay nadie proximo; una tirada Rutinaria (+10) de Percepcién

.
g
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Dependiendo de sus acciones anteriores, podria haber carteles de se busca
describiendo a los PJs y sus presuntos crimenes. Si este es el caso, no
tiene importancia si toman precauciones pues los ciudadanos del pueblo
tienen sus propios problemas y no tienen interés en prender o informar

o

1) del H ) lizador de -1 d revela un herrero cubierto de hollin sentado como un bulto en un taburete
I i-;“ﬁ. | ° dgru];o, a(limque ]ss personajes tienen un penalizador de - 0 a todas sus con la mirada perdida. Pasa desapercibido facilmente porque se confunde
_'r: { tiradas basadas en Empatia. con el entorno y no se mueve.
g Y . . . )
| ‘-;-.;‘ A Solo hay unos pocos lugares abiertos: la tienda tradicional, la herreria y la Tras la tienda esté la casa del herrero: es pequefia, sencilla y pintoresca.
£ s taberna. Todas las ventanas estan rotas y hay algo de dafio por fuego.
Wi
2 I

EL VIAJERO EXI’ERTO Los personajes que consigan localizar al herrero en la tienda le asustan.

Se disculpa rapidamente, frotindose las manos en el delantal de cuero.

V.

N

27 La tienda tradicional de la aldea es un edificio de tamafio modesto con un Balb.ucea un poco, por lo que es dﬁﬁCil entendgrle. Puede reparar objetos
g} ,.-"" techo bruscamente puntiagudo y una chimenea escalando el lateral del sencillos pero carece de los materiales para forjar algo de nuevo.
;_.RJ edificio. Tras la veranda esta la entrada principal. Algunas ventanas de
& cristal rotas en el frente de la tienda ofrecen una vista del interior, Si se le pregunta, Backer revela la situacion que sufre el pueblo (nunca
| -;""-1" revelando una tienda tradicional de suministros. Pintados sobre las mejor dicho). Un p'ersonaje' con éxito en una tirada de Carisma encuentra
= “ paredes hay un buen retrato de un vagabundo silbando, levantando un que el hombre se viene abajo, derramando enormes lagrimones. Gime,
L T{*, H palo sobre sus hombros del que cuelga una bolsa. “Los Hombres Bestias se llevaron mi esposa y chico. No les he visto en
LSl semanas. Temo que estén muertos”. Les describe con detalle. Si los
I "":r. | Uli Ghets regenta el Viajero Experto. Es un hombre mayor pero no personajes encontraron los cadaveres en el Drakwald una tirada de
| i E'E';I" | muestra signos de enfermedad y es amable, aunque un poco brusco. Inteligencﬁa recuerda ver cuerpo que coinciden con la descripcion del
| "= || Tiene disponible un limitado suministro de mercancias comunes pero no hombre. Si se le revela esto a Backer, se ahorca esa noche.
LR tiene ninglin producto perecedero. Los precios estan algo por debajo de la

media ya que no hay demanda, y lo vende todo con un 20% de descuento. EL BEBEDERO

e

La unica taberna abierta es El Bebedero. Gerhard Dietrich la mantiene
TABLA 5-2: TIRADAS DE COTILLEO abierta porque es lo unico que le queda y porque también hace de
ayuntamiento. Dentro hay una coleccion de mesas y sillas con una barra
Cotilleos Sobre Ansel Vorman en un lateral. Cuando entran los PJs hay tres hombres dentro: dos
hombres en mesa separadas, Gerhard Dietrich y Lukas Schmidt, y un
hombre tras la barra llamado Niklas Petersen. Si los PJs preguntan al
tabernero por Gerhard o dicen su nombre en alto, ¢l habla en alto y

Niveles Rumor

e R permite al grupo que se siente con él. Gerhard Dietrich es un hombre
0 “; Ansel Vorman? Creo que una familia con ese nombre mayor, en los cincuenta.'Parece como si hubiera visto su parte de duro
vivia en Ruhrhoff. No estaran alli pos ya. Poque no hay trabajo asi como de su tristeza.
nadie alli ya. Poque no hay nadie en ese pueblo ya”.
Gerhard da a gusto su opinion sobre casi cualquier tema. Cree que los
1 “Conoci a algunos Vorman que vivieron en Ruhrhoff en el Hombres Bestia son los unicos culpables del actual estado del pueblo.
borde norte del pueblo. Tenian una casita de dos pisos, que Cree que aun hay un monton de cosas innombrables en la zona
hicieron, bastardos afortunados. Claro, ahora que pienso lo abandonada por la guerra. También cree que hay gente en la zona que
que le ocurrio al pueblo, quizas no eran tan afortunados”. adora a los Dioses Oscuros.
| < « g . 5 . .
.l_‘lil 2 cfr}é(;rgeq; evl; .menczor;;zs, P Odrm.j B 2 O GBI Los PJs pueden volver al Bebedero siempre y cuando quieran adquirir
4 oja casa Vorman mientras cabalgaba de i ion adicional. Si 1 " R ht Hahn. Gerhard di
| e regreso de Schweisbach tras mis repartos de ayer”. tntormacion adicional. 51 ie preguntan por suprecht Hahn, fyerhard dice
;:f‘ que conoce la mansion a las afuera de Wolfenburgo que fue propiedad de
. 3+ “Vi una mujer extranamente vestida con un grupo de gente Lucius Hahn, pero no sabe si un tal Ruprecht vive alli. Si se le pregunta
A saliendo de la casa Vorman”. por Ansel Vorman, responde que Ansel vivia con sus abuelos en
" g! Rubhrhoff, justo al borde del pueblo. Si le preguntan por el chico, a
| Cotilleos Sobre Ansel Vorman Gerhard se le hace un nudo en la garganta y no puede hablar. Le brotan
Fi lagrimas de sus ojos, y no dice nada relacionado con los nifos. El
| 'ml 3 silencio se debe a que su hijo mayor, Johann, ha desaparecido. Cuando
f. :e“;liiz Rumor los PJs hayan agotado sus preguntas y empiecen a marcharse, Gerhard
L, dice lo siguiente.
I| [ J 0 “;Ruprecht? Me pregunto si te refieres a uno de los .
IJA' v muchachos de Lucius Hahn. No creo que sea de nacimiento Porla ar ey la G VPTG (e h.ac.e. la preguntas y la
| I\ ' f noble, pero de seguro que actia como si lo fuera”. :jnanera en que miras, has visto un monton. Mi fzyo lleva
1 esaparecido desde hace unos cuatro meses. Simplemente
A 1 “Villa Hahn es una enorme mansion construida por Lucius desaparecioé una noche. Creo que son los sectarios quienes lo
| Hahn para su familia. Ni idea de si aun esta alli tras lo tienen. De cualquier manera, me preguntaba si vuestra gente podria
ocurrido en Wolfenburgo”. estar pendiente de él. Sé que es una posibilidad remota, pero tengo
2 “Villa Hahn esta a unos seis kilometros al oeste de que pedirlo”
Wolfe~nburg0 dela cc}rretera prmczplal.. Un m?nton de cosas Si el grupo rechaza buscar a su hijo, agacha la cabeza y dice, “Es duro
extrafias ocurren alli desde los dos iiltimos arios. La ahi fuera, y no necesitdis que os endosen la carga de otra persona”. Si

mayoria de la gente se mantiene alejada”. los PJs se ofrecen a estar pendiente, él dice, “;Gracias! Se llama Johann,

e “Villa Hahn estd encantada desde que uno de sus y tiene diecinueve afios. Podria llevar un anillo familiar en su mano
muchachos se volvié loco y maté a toda la familia”. derecha. No lo he encontrado por ningiin lado de la casa”. Entonces
muestra a los PJs un anillo de su propia mano con un elaborado blasén
] o = e

familiar sobre él. El anillo parece de fabricacion barata, y es un obvio
f s | — = =
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Middenheim.

[ ¢QUE ESTA PASANDO REALMENTE?

De hecho, los verdaderos culpables son los sectarios de Nurgle. Con la milicia aun esparcida por la Incursion del Caos, los sectarios se han vuelto
descarados con sus planes, golpeando casi abiertamente. Su iltimo plan para convertir a los aldeanos a su enfermo amo es contaminar el agua
potable con fluidos tomados de un Portador de Plaga obligado. Se infiltran en la aldea por la noche y vierten la dulce savia en los pozos. Tienen la
esperanza de que los lugarefios se conviertan a las Fuerzas Malignas en busca de socorro. Quizas podrian, si los mensajeros no llegan a

intento de que el propietario parezca importante. Johann Dietrich no ha
sido capturado por sectarios y de hecho es, el sumo sacerdote del Templo
de la Plaga.

COTILLEO

Los PJs pueden preguntar a otras personas del pueblo, o si siguen
adelante hacia Ruhrhoff, pasan otros varios viajeros durante los tres dias
que quedan de viaje. Nadie sabe nada sobre la enfermedad que azota
Kietchdorf, pero podrian responder preguntas relacionadas con Ansel,
Tobias y/o Ruprecht si no saben nada sobre ellos aun. Si los PJs

- VORMANHAUS -

1 pueblo de Ruhrhoff ha sido completamente devastado, otra victima

de la Incursion del Caos. La mayoria de edificios y casas han sido
quemados hasta los cimientos, y los que aun quedan estan tapiados.
Ocasionalmente los PJs ven una “X” amarilla en las puertas de algunos
edificios. Los personajes saben se usa comiinmente para marcar la plaga.
Se puede ver a vagabundos y osamenteros rebuscando entre los
escombros y buscando en los cuerpos de los muertos por algo de valor.
Corren y se esconden cuando ven venir a los PJs. Las carreteras se han
agrietado y roto, y el suelo esta irremediablemente quemado. Los PJs
deben ir al centro del pueblo para llegar a la casa de Vorman, que es
facilmente localizable.

Milagrosamente, la casita sigue en pie. Una modesta construccion de dos
pisos, la casa Vorman debid haber sido un lugar idilico para vivir cuando
el pueblo era prospero. Pero ahora el techo y la mayoria de la primera
planta ha desaparecido, las ventanas y puertas estan tapiadas, el armazon
en ruinas y el patio descuidado. Los tablones que se cruzaban en la puerta
principal estan ahora a un lado en el suelo y la puerta esta abierta.

El interior de la casa esta casi vacio, el contenido tomado por los
propietarios o saqueado hace tiempo. Sobre el suelo yacen destrozados
trozos de madera y piedra irregular que formaban parte de las paredes o
techo. Hay una escalera que conduce a lo que queda de la primera planta.
Todo esta cubierto de una gruesa capa de hollin y suciedad. Un olor
asqueroso cuelga del aire, digno de producirle nauseas a cualquiera.

Una tirada exitosa Rutinaria (+10) de Rastrear o Percepcién revela
diversas huellas abriéndose paso entre los escombros desde la puerta
principal hacia el sotano y volviendo. Con una tirada exitosa Dificil (-20)
de Rastrear o Percepcion los PJs pueden contar que varias personas, no
solo dos, han estado aqui recientemente. Estas huellas son de Tobias,
Karl y los Lahmians.

Si algtn PJ valiente decide buscar en la planta alta de la casa, el suelo
podrido esta en peligro de derrumbarse. Hay un 15% de posibilidades por
PJ en la primera planta de causar el derrumbamiento del suelo. Haz este
chequeo cada asalto que pasen en la primera planta. Si el suelo se hunde,
los PJs caen a la planta principal donde reciben un dafio de 1d10 + 1 por
el problema. No hay nada de valor en la primera planta.

Siguiendo lo que pueden recordar del diario de Ansel, los PJs podrian
finalmente dirigirse al sétano. Una vez lo hagan, son golpeados
inmediatamente por un olor horrible y una vision incluso peor. La sangre
seca cubre el suelo y las paredes. Fragmentos de hueso y trozos de carne
disecada extrafiamente preservada ensucian gran parte del suelo del
sOtano en una gran mancha oscura. Es lo que queda de la amada de
Ansel, Ermaline. Los PJs deben hacer una tirada Rutinaria (+10) de
Voluntad o verse inmediatamente obligados a abandonar el sétano.
Cualquiera capaz de permanecer puede hacer una tirada Muy Facil (+30)
de Percepcion y ver un contorno donde se encontraba el Collar de la
Lealtad Indefectible.

preguntan sobre Ruprecht o Ansel tienen que hacer una tirada Muy Facil
(+30) de Cotilleo y consultar la Tabla 5-2: Tiradas de Cotilleo. Lo que
sonsaquen depende de los niveles de éxito. Cada persona que los PJs
pregunten solo sabe sobre uno de los individuos preguntados. Si los PJs
hacen preguntas sobre Tobias, nadie sabe nada por el nombre. Si
preguntan sobre un hombre con un chico, una tirada Muy Facil (+30) de
Cotilleo revela lo siguiente.

“Sabes, ahora que lo dices, vi a un hombre viajando con un
chico. Lo recuerdo porque el chico tenia una capucha o algo
sobre su cabeza, y el hombre parecia realmente nervioso y
mantenia al chico tras él, por lo que no podia verle bien”.

Mientras los PJs exploran el sétano, un grupo de sectarios del
Padecimiento Eterno desciende a la casa en ruina. Los sectarios
acechaban en el bosque y a menos que los PJs hicieran el esfuerzo de
explorar los alrededores, estos sectarios deberian conseguir saltar sobre
ellos, si los PJs aseguraron el terreno, pueden luchar con los sectarios
antes de explorar la casita. Tobias les ha enviado a destruir, o al menos a
lentificar a los PJs. Hay un sectario por PJ y 1 por cada PNJ que aun siga
con los personajes. Los personajes huyendo del sétano debido a los
horrores encontrados alli, tropiezan con las armas esperando de estos
miserables siervos de Nurgle. Lleva 1 asalto a los PJs que aun estan en el
sotano reunirse con sus compaiieros arriba.

Debido los pequefios cuartos de la casita en ruinas, luchar con un arma a
dos manos y o un arma a distancia lleva una penalizacion de -10 a las
tiradas pertinentes. Luchar sobre los escombros también impide el
movimiento (se reduce a la mitad). Peor aun, cada asalto, un combatiente
debe superar una tirada Facil (+20) de Agilidad. Fallar por 10 o menos
significa que el personaje se tambaled y solo puede hacer media accion
este asalto. Fallar por mas de 10 indica que el personaje resbala y cae.

Sectarios del Padecimiento Eterno

Forajidos Mutantes

Los sectarios encontrados en este capitulo son un grupo llamado el
Padecimiento Eterno, un pequefio culto de Nurgle comenzado por
Ruprecht cuando comenz6 la construccion del templo. Tras la
finalizacion del sitio profano, los seguidores siguieron con Ruprecht, y él
les uso para capturar victimas para sacrificar en sus rituales. Muchos se
fueron tras la Incursion del Caos, pero Ruprecht ordend a varios que se
quedaran atras y guardaran el templo por si lo volvia a necesitar alguna
vez.

Los sectarios atacan en momentos especificos de la aventura, pero
siéntete libre de que ataquen en cualquier momento que creas necesario.
Momentos adecuados son cuando los PJs estan haciendo mucho ruido o
cuando se dirigen en una direccion que no quieres que vayan. Los
sectarios vagan por Villa Hahn, dentro y fuera, en un intento de agradar a
los benditos ocupantes. La proporcion de sectarios deberia ser uno a uno,
pero siéntete libre de incrementar o decrementar esta cantidad basado en
lo bien que los PJs lo estén haciendo o lo heridos que estén.

Puntos de Locura: 4

45 35

27(2) | 323) | 39 29 40 29

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Esconderse (Ag
+10), Esquivar (Ag), Percepcion (Int), Montar (Ag), Escalar (F),
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Codigo secreto (Ladron) (Int), Movimiento silencioso (Ag + 10),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Nadar (F)

Talentos: jA correr!, Errante, Golpe conmocionador

Rasgos: Mutacion, Inquietante

Combate

e S

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12

2 e Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)
;"_, Armas: Arma de mano (Espada, Maza o Hacha) (1d10 + 2; Especial),
a ':%-I Arco con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 24/48; Recarga Media)
)
t\.;’ﬂ -,'E"'-ff\ [ Enseres
w1 L |
o
ni8 Aparte su arma y armadura, los sectarios llevan poco. Cada sectario tiene
s M | un 10% de posibilidades de llevar un pequefio monedero con 1d5 - 1
iy (0 Chelines y 1d10 - 1 Peniques.
LA
e, P
N

Mutaciones

Cada sectario tiene al menos una mutacion. A continuacion hay diez

2 \Jjﬁ mutaciones y las modificaciones adecuadas al perfil. Si necesitas mas,
) siéntete libre de tirar en cualquier tabla de mutaciones que tengas (WJDR,

Bestiario del Viejo Mundo o la tabla de Mutaciones de Nurgle en el Tomo

de Corrupcion).

. Excrecion de Acido: Los poros de la piel del Mutante emiten un
asqueroso liquido caustico verde. Este Mutante no lleva
armadura. Cuando golpea en combate, el PJ atacado debe
superar una tirada de Agilidad o ser salpicado con la materia,
perdiendo 1 Herida que ignora armadura y Resistencia.

. Bestia con Mil...: Selecciona una parte del cuerpo -orejas, ojos,
pezones, pies- el Mutante esta cubierto de ellos.

. Coloracion Extraria: El Mutante es color verde enfermizo,
amarillo orina o azul moraton.

. Sustitucion de Sangre: Toda la sangre de los Mutantes ha sido
reemplazada por pus y bilis. Cuando este Mutante es golpeado
en combate su carne se raja 'y se derrama, y si muere, su cuerpo
explota, esparciendo pus y bilis en 1d10 x 2 metros en todas
direcciones. Modifica el perfil a: F 37 (3)

. Nube de Moscas: Una nube de tabanos revolotea sobre el
Mutante, entrando y saliendo de su boca y nariz. Cualquier
personaje a 2 metros (1 casilla) del Mutante recibe una
penalizacion de -10 a su tirada de Habilidad de Armas ya que
el enjambre de moscas interfiere en sus ataques.

. Vomito Corrosivo.: Una vez por combate, como media accion, el
Mutante puede rociar con el contenido de sus tripas una casilla
adyacente. El vomito causa automaticamente dafio 2 e ignora
cualquier armadura. El vomito puede esquivarse pero no parado.

ras casi una semana de viaje por la solitaria carretera a Wolfenburgo,
los PJs llegan a un pequefio camino ahogado por matojos que

I 4
:r"l | conduce a una vieja y hundida finca. Los PJs son libres de explorar la
I"f - finca en el orden que deseen, aunque la mayoria de los grupos son
i propensos a empezar por la mansion. La mayoria de lugares esconde
o algtin peligro siniestro, alguna vil amenaza engendrada de los horrores de
fThen la secta que reclamo el lugar antes de la Incursién del Caos. Aunque

aterradora y despiadada en su maldad, los PJs tendran casi éxito en
reconstruir la identidad del villano tras el secuestro del joven Karl.

A. PUERTA

El camino serpentea sobre 200 metros entre espesos bosques envueltos en
PR sombras hasta que termina en una puerta de hierro oxidada colgando en

' el centro de una pared mayormente en ruinas. Una placa de bronce en una
de las columnas anuncia que esta finca es Villa Hahn. La puerta esta en
mal estado, la mitad de ella se encuentra en el estiércol, casi hundida en
el barro. Una tirada Rutinaria (+10) de Rastrear revela evidencias de

III trafico reciente en este lugar. Surcos de ruedas en el barro blando revelan
que un pesado carromato o coche llegé recientemente al lugar, pero se
desvanece cuando alcanza la carretera adoquinada que conduce a la casa

sefiorial.

. Hedor Asqueroso: El cuerpo del Mutante produce un olor
terrible, oliendo a vomito, leche agria y jamon rancio. Cualquier
PJ que pueda olerlo recibe una penalizacion de -5 a su tirada de
Habilidad de Proyectiles cuando permanezca a 2 metros (1
casilla) del Mutante.

. Extremadamente Gordo: Bajo la piel del Mutante se han
formado gruesas capas de grasa en manchas y borrones.
Modifica el perfil a: F 20 (2); V 13.

. Portador de Plaga: El Mutante lleva la Podredumbre Neiglica y
trata de tocar a uno de los PJs. Ver WJDR pagina 136 para
detalles de esta enfermedad.

. Piel Verrugosa: Cada centimetro del cuerpo del Mutante esta
cubierto de grandes y temblorosas verrugas. El Mutante gana 1
punto de armadura en todas las localizaciones.

Cada vez que un PJ busque en algun sectario en este capitulo, descubre
una marca en algun lugar de su cuerpo, describiendo tres circulos con una
mosca asentada en el centro. Se ha marcado magicamente en su carne un
Sello de Moscas permanente (ver Sello de Moscas en la pagina 116). Si
se retira del cuerpo el sello no retiene su magia.

Registrar a alguno de los sectarios atacantes de la casa Vorman revela
una nota garabateada seguida por una descripcion de los PJs (ver
Documento #15). Después de que los sectarios sean derrotados es
posible que los PJs no sepan qué hacer a continuacion, ni siquiera con la
nota. Si no han recibido suficiente informacion, es posible que tengan que
regresar y preguntar a la gente del pueblo algunas cuestiones mas.
Finalmente deberian averiguar sobre Villa Hahn, pero no necesariamente
el templo, y decidir que viajar alli es la tnica pista.

EL PUENTE ROTO

Llegar a Villa Hahn lleva como una semana de viaje desde Wolfenburgo.
Como a seis dias de travesia, los PJs llegan a los restos en ruinas de un
puente de piedra, una victima de la Tormenta del Caos. El ancho del rio
es de unos 20 metros y se mueve lentamente con grupos de algas verdes
congregadas en las orillas. Cruzar el rio no es tan peligroso ya que la
corriente no es tan fuerte como para arrastrarles rio abajo, pero el agua
esta hasta el tope de enfermedad y cualquier valiente debe hacer una
tirada de Resistencia o ser la orgullosa victima de la Viruela Verde (ver
WJDR pagina 136).

Los PJs podrian buscar otra ruta para esquivar o cruzar el rio,
encontrando finalmente un cruce seguro a 1d10 + 8 kilometros rio arriba.
Pueden viajar por la orilla rio arriba o rio abajo y finalmente encontraran
un método seguro de cruzar. Este retraso afiade otro dia al tiempo de
viaje.

- VILLA HAHN -

Poco queda del antiguo esplendor de la Villa. Los ejércitos de Archaon
devastaron la region y la Villa no fue una excepcion, a pesar de que la
propia mansion escap6 indemne. Sin embargo, la tierra fue
misteriosamente envenenada, el suelo una vez fértil ahora es una marisma
pantanosa de agua fétida y barro maloliente. La mansion bebid de la
corrupcion de los jardines y la antiguamente brillante pintura esta ahora
descolorida y el brillante lustre del nauseabundo aceite cubre la
estructura, dandole una tonalidad ocre. Las ventanas estan todas tapiadas.

Los hermosos paisajes que existieron una vez son cosa del pasado. El
empapado suelo escupe corrientes de gas toxico que recuerda la
decadencia que infestan los jardines. Los arriates antiguamente pristinos
y ordenados estan ahora ahogados por la maleza, plantas horribles y
misteriosas enredaderas. Molestas nubes de insectos llenan el aire,
buscando carne suave y himeda en la que depositar sus huevos, mientras
crean un terrible ruido de zumbido como un enjambre.

Al anochecer la oscuridad envuelve el lugar, atenuando antorchas,
extinguiendo velos y produciendo un malestar de tristeza que parece
contaminar al mismo aire. Por la tarde, los jardines estan vivos con el
parpadeo de las verdes luces de las luciérnagas, aunque poco hacen para
ahuyentar la opresiva desolacion del ambiente.
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B. ESTANQUE ESPEJO

El fangoso camino mejora tras unos pocos metros, dando paso a un
camino empedrado que conduce a la parte delantera de la mansion y
rodea un largo estanque rectangular. El estanque contiene un liquido
verde oscuro, como lodo.

La secta usa el estanque para el desove de Nurgletes. El liquido es el
desecho aceitoso verde de estos Demonios. Cualquier PJ lo
suficientemente tonto de tocar el liquido contrae inmediatamente algo
mucho peor que la enfermedad. El liquido entra en el cuerpo de victima a
través de la piel, viajando a través del torrente sanguineo hasta fusionarse
en un tumor dentro del abdomen, donde gesta un nuevo Nurglete. El
Demonio se alimenta de los desechos de la victima y crece a una
velocidad aterradora. Cuando alcanza su tamafio completo, se vuelve
aburrido y deja el cuerpo su anfitrion por el orificio del cuerpo que mas le
convenga. Esta salida no es mortal, pero increiblemente aterradora y
desagradable, provocando que el PJ gane del a 3 Puntos de Locura. El
tiempo de incubacion del Nurglete es generalmente de varios dias, pero
siéntete libre de acortar o extender el tiempo para que el “nacimiento”
tenga lugar en el momento mas embarazoso o inconveniente para el
personaje.

Nurglete

Un Nurglete solitario no es una gran amenaza, y por ello estos diminutos
Demonios se reunen en enjambres. Cuando el Nurglete nace, le lleva
unos pocos bocados salir del PJ mas cercano —tipicamente el anfitrion-
antes de largarse para esconderse de sus inmediatos predadores. Un
Nurglete tiene un carifio extrafio por su antiguo anfitrion, viendo al pobre
desgraciado como una especie de figura materna. El Nurglete recién
nacido podria seguir a su anfitrion, arrastrandose a su saco de dormir para
amamantarse de su piel o enterrandose en un resquicio calido.
Generalmente estos Demonios son molestos, estropeando los alimentos,
contaminando los suministros de agua con sus desechos y comiendo
familiares, nifios y mascotas.

— TS
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C.ESTABLO 7 =

El establo es una de las edificaciones mas grandes del jardin. Aunque esta
intacto, no hay mucho aqui excepto viejo estiércol que se ha blanqueado

por el tiempo, algunas herramientas oxidadas y sillas de montar podridas. iy
En un puesto yace el esqueleto completo de un caballo. Arriba, una | i
placa verde de bronce picado identifica los huesos como “Bella”. l

Lo mas interesante es el pequefio carro atado a un caballo muy muerto. |
Tobias no se molestd en desenganchar la bestia del carro, dejando al y
animal en el puesto. Los lobos la han emprendido contra la bestia y la han f#n
despedazado donde estaba. En la parte trasera del carro hay un ataud de fr
nifio. La tapa ha sido removida y permanece cara arriba en el suelo. Hay
marcas de arafiazo en su interior.

D. LA MANSION

Hace afios, este edificio podria haber rivalizado con las casas solariegas
mas importantes del Imperio. Una extensa casa de tres plantas con una
docena de dormitorios, cocinas, cuartos de sirvientes, biblioteca y otras
numerosas camaras, simbolizaba la riqueza y poder de la familia Hahn.
La mancha del Caos ha dejado una marca indeleble, manchando el
exterior vilmente y deformando algunas de las esculturas que decoran la

estructura exterior. Lo que antes eran iconos de Sigmar, Myrmidia y Taal "-L‘.-“-"Ti-.—l
ahora son Demonios danzantes, sucios engendros del Caos, y formas de .
mutados sufriendo. Extrailamente, el edificio desafia a la razon, pues b
donde antes habia ventanas ahora hay extrafias juntas como si algun gran i EI.I
gigante pellizcara las paredes para sellar permanentemente estos portales. (7 by litke
) I 1
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LOs BOSQUES '

Los bosques de alrededor de la mansion estan infestados de Lobos
Gigantes. Atraidos por la carrofia de la zona y las presas faciles, husmean
los alrededores en busca de carne fresca. Cada vez que un PJ llegue a una
nueva ubicacion, hay un 10% de posibilidades de un encuentro con los
Lobos Gigantes. Hay un Lobo Gigante por cada PJ o PNJ.

Lobos Gigantes

Habilidades: Esconderse (Ag +10), Esquivar (Ag), Percepcion (Int),
Movimiento silencioso (Ag), Lengua arcana (Demoniaco), Hablar
idioma (Lengua oscura) (Int), Nadar (F)

Talentos: Ambidiestro

Rasgos: Nube de moscas, Aura Demoniaca, Intrépido, Inestabilidad,
Vision nocturna, Plaga, Inquietante

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 7
Armas: Garras y Dientes (1d10 + 2)

Nube de Moscas

Una nube de tdbanos revolotea sobre el Demonio, entrando y saliendo de
su boca y nariz. Cualquier personaje a 2 metros (1 casilla) de él recibe
una penalizacion de -10 a su tirada de Habilidad de Armas mientras las
moscas revoloteen en ellos.

Aura Demoniaca

La Resistencia del Nurglete se incrementa hasta 4 contra armas no
magicas. Los ataques de un Nurglete cuentan como magico y son
inmunes al envenenamiento y ahogamiento.

Inestabilidad

Todo asalto en que el Nurglete sea herido en combate cuerpo a cuerpo y
no consiga infligir Heridas a cambio, debera conseguir una tirada de
Voluntad para no ser expulsado de regreso al Reino del Caos.

Plaga

Cualquier personaje que reciba al menos 1 Herida en combate con un
Nurglete debe hacer inmediatamente una tirada de Resistencia o contraer
una enfermedad de tu eleccion.

Estos enormes monstruos tienen mas de un metro de altura en la cruz.
Tienen alguna de las caracteristicas de los lobos comunes pero son
mucho mayores y mas feroces en apariencia. -
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Habilidades: Esconderse (Ag), Rastrear (Int), Percepcion (Int + 10), LA
Movimiento silencioso (Ag), Nadar (F) -I?-'.:b\'-'.-\-ﬁ
Rasgos: Sentidos desarrollados, Armas naturales (Mordida), Vision it |
nocturna L\_r =
} Combate =i ; -'1-'.. ."‘.

Ataques: 1; Movimiento: 9; Heridas: 12
Armas: Mordida (1d10 - 3)

LOs VAMPIROS

Los PJs pueden notar que aun no se han encontrado a los Vampiros. El
hecho es que los Lahmians vuelven a dejar que los PJs hagan el trabajo
sucio por ellos. La Baronesa Theodora Margrave, Sophia y una docena
de siervos acechan en el margen de los bosques, mas alla del laberinto de
setos. Ya han reparado que en algin lugar del laberinto esta el templo
sectario, pero no estan seguros de como entrar. Sabiendo que los PJs
estan pisandoles los tales, los Vampiros esperan por ellos para que hagan
camino y abran la entrada al templo. Una vez los PJs entren en el
laberinto armados con un Sello, Sophia y sus esbirros encuentran otro
Sello y entonces siguen a los PJs, llegando 3 asaltos después de que los
personajes encuentren el Santuario de la Plaga. Como resultado, los
personajes que vuelvan atras una vez hayan entrado al Templo de la

y sus esbirros.

Plaga tienen una buena oportunidad de toparse con los furtivos Lahmians rﬁ ¥
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l La entrada mas obvia es por las puertas dobles delanteras. Son puertas

solidas de grueso roble tallado para mostrar el simbolo de Handrich, el
dios del Comercio. Una de las puertas esta entreabierta, revelando
oscuridad mas alla. Con un poco de fuerza los personajes pueden empujar
la puerta para abrirla mas, provocando que la puerta haga un terrible
gemido como si le doliera. En la parte trasera de la mansion esta la
entrada de servicio, consistente en una unica puerta cerrada. Un personaje
puede echarla abajo con una tirada Dificil (-20) de Fuerza o abrirla con
una tirada Desafiante (-10) de Forzar cerraduras. En ambos caos, si los
PJs fuerzan las puertas, los habitantes son conscientes de los intrusos y
los sectarios podrian (a tu eleccion) venir a investigar.

El interior de la mansion esta oscuro y deberia hacer que los PJs se
muevan incluso con mas cautela de lo que harian en otras ocasiones.
Sonidos de otras habitaciones, la sensacion de ojos que les observan y
rapidos movimientos tras ellos son buenas maneras de mantener a los
personajes bajo tension.

Dentro no se ha tocado nada; todo esta exactamente como se dejo,
excepto que todo esta cubierto por una gruesa capa de moho nocivo y los
Avispones Verdes anidan sobre las paredes (ver pagina 122), aunque los
insectos no acosaran a los PJs mientras exploran la mansion. El aire esta
particularmente viciado y cada 10 minutos que los PJs permanezcan
dentro deben pasar una tirada de Resistencia o recibir una penalizacion
de -10 a todas las tiradas mientras tosen y vomitan por el venenoso aire.
La penalizacion permanece hasta que pasen una tirada o hasta que salgan
fuera al menos 1 minuto.

1. Vestibulo

e

La entrada a la mansion parece muy transitada. Todo esta cubierto por
moho y polvo, y el mildiu cubre el papel pintado. Una tirada Facil (+30)
de Rastrear o Percepcion revela huellas fangosas por toda esta zona,
dirigiéndose hacia el salon principal de mas atras y subiendo las escaleras
de alli.

2. Sal6n Principal

El salon principal es una habitacion grande y abierta dominada por una
gran escalera que conduce a la primera planta. Dos conjuntos de
armaduras de placas completas oxidadas y picadas, pintadas con
excrementos permanecen a ambos lados de la escalera, y de las paredes
cuelgan multiples pinturas. Hay dos puertas en las paredes este y oeste.

e e iy
MERCANCIAS ILEGALES

El negocio de la importacion y exportacion ilegal de objetos prohibidos
esta mas alla del alcance de esta aventura, pero aqui hay algunas ideas
para fomentar la aventura por ese camino.

Los PJs pueden querer tratar de localizar los objetos usando las iniciales
como pistas. Un camino que podrian seguir pudiera ser localizar e
interrogar a Frederick Geisten, el hombre que escribi6 las cartas de
aviso. Luego pueden llevar a esa gente a las autoridades o intentar
conseguir los objetos para su propio uso.

Los PJs pueden sentirse obligados a llevar el libro de registro a alguien
de alto rango en el Imperio con la esperanza de ganar alguna
recompensa o simplemente por deber moral. Tras alertar a las
autoridades de los objetos, los PJs son contratados para localizar los
objetos y luego, a través de un proceso muy peligroso, destruirlos.

SELLO DE MOSCAS

El Sello de Moscas esta hecho de un metal opaco con forma del
simbolo de Nurgle con una gran mosca en lo alto. Por lo general esta
unido a una simple cadena y colgado alrededor del cuello.
Originalmente Ruprecht creo el Sello de Moscas para permitir a los
sectarios acceder al templo oculto. De esta forma, el sello servia como
llave. Luego hechizo el laberinto de setos, haciendo casi imposible para
alguien que no llevara el Sello de Moscas alcanzar el centro. Por
ultimo, Ruprecht ided una ceremonia que podia “bendecir” a los
sectarios de forma permanente uniendo la magia del Sello directamente
a la carne del sectario. Fue un proceso muy doloroso para los sectarios,
y los indignos perecieron durante el ritual, pero terminé con la
necesidad de Ruprecht de producir mas Sellos. Por ello, solo hay en las
tierras de la mansion un puiado de Sellos.
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Cuando los PJs entren en el salon principal haz tiradas de Percepcion.
Los que la saquen escuchan bastantes lloriqueos que vienen de lo alto de
la escalera. Los lloriqueos son de Genevieve Hahn (ver Habitacion 12
para detalles).

3. Biblioteca

R

La biblioteca es una habitacion impresionante con estanterias desde el
suelo hasta el techo. Hay diversos sofas, sillas y mesas formando un
semicirculo en medio de la habitacion. El extremo abierto del semicirculo
encara una chimenea colocada en la pared oeste. La biblioteca contiene
diversos libros antiguos sobre la historia de Wolfenburgo, la historia de
Villa Hahn y libros sobre importacion y exportacion. Hay un libro sobre
la familia Hahn con un arbol familiar. Grandes retratos de la familia
Hahn cubren las paredes, pero no hay letreros o signos para distinguir
quién es quién.

4. Estudio

El estudio de Lucius es una habitacion impresionante. Un gran escritorio
de roble, varios sofas y algunas estanterias ocupan la habitacion.
Buscando por el escritorio los PJs pueden encontrar libros de registros
sobre los negocios de Lucius con fechas de transacciones, nimeros de
cuentas y notas personalizadas. Nada de ello es relevante y son
anotaciones tipicas del negocio. En el cajon principal puede encontrarse
una pipa y tabaco mohoso.

El cajon inferior esta cerrado. Una inspeccion por encima revela que
tiene rasguflos y viruta de madera donde alguien fall6 en su intento de
apalancarlo. Dos tiradas exitosas de Forzar cerraduras pueden abrir el
cajon. Si no, el personaje debe superar una tirada Dificil (-20) de Fuerza,
usar una barra de palanca o algo similar da una bonificacién de +10 a la
tirada. El cajon contiene un simple libro de registro. Retirar el libro causa
que se caiga un trozo de papel suelto de sus paginas. El libro contiene
notas detallando las importaciones y exportaciones ilegales de
mercancias desde Wolfenburgo a todo el Imperio y mas alla. Hay una
lista de precios muy altos proxima a los objetos acompanados de
iniciales, pero no hay nombres. La nota que cayo del libro esta dirigida a
Lucius de uno de sus gerentes en los muelles. Da a los jugadores el
Documento #16.

Las estanterias de la habitacion contienen multitud de libros pero estan
todos dafiados por el polvo y el mildiu. Tienen que ver en gran parte con
negocios, economia y viajes.

5. Antesala del Servicio

Usada como zona de ocio para el servicio, esta habitacion es sencilla y
simple. Se puede encontrar un par de sillas de madera y una mesa. Las
puertas conducen hacia el salon principal, los cuartos del servicio y la

cocina. La puerta que conduce fuera esta cerrada.

6. Cuartos del Servicio

Los cuartos del personal de servicio estan decorados mas sencillamente
que el resto de las habitaciones de la casa; son sencillos y sin nada. En
cada habitacion hay una inica cama de madera y un tocador. Se pueden
encontrar ropa y sabanas enmohecidas, pero no objetos personales mas
alla de eso y nada de valor.

7. Alacena

Esta amplia alacena empotrada contiene sacos de comida abiertos
violentamente y que ahora se pudren. La comida esta cubierta de insectos
y el olor es horrible. Escudrifiar completamente los sacos con una tirada
exitosa de Buscar descubre un Sello de Moscas (ver lateral).

8. Cocina

La cocina es grande y esta disefiada para que varios cocineros puedan
trabajar simultineamente. Hacia la pared norte se alinean diversas zonas
de preparacion, chimeneas y hornos de piedra. Las moscas envuelven
varias pilas de comida podrida y de las paredes cuelgan cuchillos
normales y de carnicero. Cacerolas, ollas y utensilios cuelgan del techo y
yacen dispersos por los mostradores. Una mancha de sangre cubre la
esquina mas alejada de la cocina y tirado en el centro del lio dl suelo hay
un repugnante cuchillo de carnicero. No hay sefiales de un cuerpo.
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9. Comedor

Toque Temeroso

El comedor es una gran habitacion con puertas al salon principal y a la
cocina. En el centro de la habitacion hay una gran mesa de roble con una
docena de sillas alrededor. Sobre la mesa hay polvorientos platos
cubiertos de moho grumoso y cubiertos dispersos.

Tras examinar unos segundos esta habitacion resuena un gemido
incorporeo. Momentos después, aparece una brillante manifestacion del
fantasma de una mujer, el Fantasma de Irmella Hahn. A medida que se
materializa comienza a murmura, la sombra de su cuerpo se intensifica
con cada palabra. Se mueve de forma brusca, su cabeza se tambalea de
lado a lado mientras rezume una bilis negra de su boca. Los PJs pueden
entender, “Matar al asesino... matar al asesino... matar al asesino”,
mientras su forma fantasmal se retuerce en agonia. No responde
preguntas, solo gime y murmura, temblando todo el tiempo. Una vez los
PJs destruyan a Lucius en la Bodega, el fantasma nunca reaparecera.

Irmella Hahn

Lucius (ver La Historia de Ruprecht Hahn) asesin6 brutalmente a su
esposa poco después de que los insectos invadieran su cuerpo. Tan
aterradora fue su muerte, que su espiritu ha sido incapaz de irse a los
Campos de Morr y esta atrapado en esta casa infernal. Ella es muy palida,
translicida, y lleva un vestido algo pasado de moda. Su pelo se retuerce
en una imperceptible brisa, moviéndose, aunque su vestido cuelga
inmovil.

Irmella puede intentar una tirada de Habilidad de Armas para tocar a una
criatura adyacente. Si tiene éxito la criatura debe superar una tirada de
Miedo. Este ataque puede esquivarse pero no pararse. Para usar esta
habilidad, Irmella debe estar visible. Las criaturas con el Rasgo No
muerto son inmunes a este Rasgo.

Invisible

En su turno, Irmella puede volverse invisible con una accion libre.
Mientras esta invisible no puede ser objetivo de ataques a distancia,
incluyendo misiles magicos. Ya que tiene el rasgo Etéreo, no puede ser
atacada con armas no magicas ni de cuerpo a cuerpo.

Lugar de Ia Muerte

Irmella no puede moverse mas de 36 metros del lugar de la muerte sin
algin tipo de compulsion magica.

10. Bodega (no dibujada)

Habilidades: Esconderse (Ag + 20), Cotilleo (Em), Percepcion (Int +
20), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Rasgos: Etéreo, Toque Temeroso, Temible, Invisible, Vision nocturna,
Lugar de la Muerte, No muerto

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 6; Heridas: 15

Una escalera de piedra conduce a la bodega. Mientras los personajes
descienden, el hedor del vino estropeado mezclado con un fétido tufo de
descomposicion se vuelve mas fuerte. Las escaleras paran en la bodega,
donde muchos barriles y botellas rotas alrededor de filas de estantes de
vinos llenan la habitacion. La bodega es lo suficientemente grande como
para que los PJs no puedan ver la pared opuesta desde donde acaban las
escaleras. En la penumbra, los PJs notan que el suelo parece moverse
ligeramente. Olas de escarabajos negros corren de un lado a otro por el
suelo. Los escarabajos simplemente se mueven fuera del camino de
cualquiera que entre en la camara, fluyendo alrededor del intruso de tal
forma que ninguno de ellos es aplastado ni siquiera tocado. Una tirada
exitosa de Buscar mientras exploran la bodega entrega una botella sin
romper de vino Tileano valorada en 10 co para un coleccionista, y un
nivel de éxito en la tirada revela un Sello de Moscas (ver lateral Sello de
Moscas) tirado en el suelo. Ya sea que busquen o no, los PJs moviéndose
por la habitacion atraen obligadamente la atencion de una sombria forma
que se mueve de maneras que ningin Humano puede reproducir. Cuando
se acerquen un poco mas, esta se habla, revelandose como el sefior de la
casa, Lucius Hahn.
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HISTORIA DE RUPRECHT HAHN

La historia de la familia han comienza con su patriarca, un ambicioso hombre llamado Lucius Hahn. Inexperto, sin entrenamiento Y con pocas

perspectivas, trabajo como obrero en Wolfenburgo. A pesar de su baja estatura tenia grandes suefios, planes para sobresalir por encima de la chusma -
comun del campesinado. Molestaba a sus compafieros y era propenso a las peleas por sus grufidos insultando a sus compaieros de trabajo o después ; 'J '
de que unos pocos matones se hubieran hartado por fin de su actitud de superioridad. Los ojos amoratados y las roturas de nariz nunca lograron i
acabar con su motivacion, y ¢l sigui6 adelante, ahorrando cada penique que llegaba a sus manos con la esperanza de construir una fortuna para 4 ]
escapar de la casualidad de su nacimiento. Y entonces conocié a Itmella. "1 |

Irmella Drall era la hija de un rico exportador de Wolfenburgo. Bajo cualquier otra circunstancia, una nifa de su condicion nunca se hubiera dignado g
a mirar a un humilde campesino, pero algo le atraia de Lucius. Pudieron haber sido sus fuertes y hermosos rasgos o quizas el deseo de rebelarse A
contra los deseos de su padre por pasar tiempo con un plebeyo, pero el hecho fue que, se enamord. A Lucius, quién la encontraba bastante hermosa,
le llamaba mas la promesa de fabulosas riquezas. La familia Drall era bien conocida por sus conexiones con el mundo financiero, teniendo
representantes en Marienburgo, Altdorf e incluso Nuln. También tenian contactos politicos a pesar de su falta de sangre noble. La familia Drall
representaba la floreciente clase media cuya riqueza e influencia podian y eran rival de algunas de las familias mas antiguas del Imperio. El
matrimonio con Irmella era exactamente lo que necesitaba.

Descaradamente, se acerco a su padre para pedir su mano en matrimonio. La propuesta fue rechazada. Tal matrimonio seria escandaloso, y Herr

Drall no tenia intencion de mancillar su posicion y reputacion por casar a su querida (y valiosa) hija con un simple trabajador. Sin embargo, Lucius kLY i
sabia que Herr Drall hizo la mayor parte de su fortuna pasando contrabando al Imperio. De hecho, era uno de los mayores suministradores de drogas I i
y mercancias ilegales en todo el Viejo Mundo, aunque encubria bien sus actividades ilegales. Antes de que pudiera ser expulsado de las oficinas de _-;'1 /I e
Herr Drall, Lucius le amenaz6 con exponer el origen de la fortuna Drall si no consentia al matrimonio. 'y v
] 3
Por qué Herr Drall permitié ser chantajeado es una historia en si misma. Es posible, incluso probable, que Drall viera algo de ¢l en el ambicioso E—-‘-’l ==
joven, y en lugar de matarle en el acto, accedio a los términos, sintiendo alguna esperanza y habilidad en el joven Lucius. También es posible que 1 ETPL il
Lucius tuviera otra ventaja, aunque lo que pudo haber sido ha sido enterrado bajo afios de mentiras y medias verdades. i
=]
En cualquier caso, Lucius se casé con Irmella y fue bien recibido, aunque a regafadientes, en la familia. Lucius entré en el negocio familiar y l? e
demostr6 ser tan inteligente y corrupto como su suegro. No pasé mucho tiempo antes de que Irmella quedara embarazada, y después de que ella kl' by bk
fuera atacada en las calles de Wolfenburgo, Lucius tenia una finca construida en las afueras de la ciudad, tanto para su proteccion como para b i 1
distanciarse de su pasado. Alli, Irmella dio a luz a su primer hijo, Erich. Cuatro afios mas tarde, dio a luz a Ruprecht. !

Los dos hijos eran tan diferentes como la noche y el dia. Erich apoyaba a su padre, tenia cabeza para los negocios y era obediente en todas las cosas.
Ruprecht por otro lado, era un joven hosco y callado; era irrespetuoso y se aburri con las lecciones que su padre trataba de inculcar en él. Ninguna
cantidad de golpes hacia que el chico viera las cosas del modo de Lucius, y asi, Lucius se desentendi6 de su hijo menor, confiando en privado a sus
compaiieros que no creia que el muchacho hubiera salido de sus entrafias.

r La relacion dio un giro para peor cuando Ruprecht empezo a mostrar algo de talento para la magia. Empezaron a suceder cosas extrafas alrededor de
la finca, y Ruprecht veia con frecuencia cosas que los otros no veian. No solo fue una vergiienza para Lucius, sino que también le tenia miedo.
Prohibi¢ a su hijo decir nada a nadie sobre su "maldicion" y rechazo sus stiplicas de ser enviado a los Colegios de la Magia en Altdorf. Si Lucius no
tratara con mercancias ilegales, podria haber cedido solo para quitarse al chico de encima, pero colocar al joven en la proximidad de tal poder
politico podria arruinarle.

Por desgracia, una vez que despierta la capacidad de acceder al Aethyr en una persona, ya no se va. Ruprecht se entrend en secreto y recorrio -
Wolfenburgo en busca de grimorios, conociendo expertos brujos y brujos oscuros, aprendiendo todo lo que podia. Sus estudios dieron su fruto y se 4
convirtié en todo un maestro de la hechiceria, a pesar de que acechaba peligrosamente cerca de lo prohibido. No fue hasta que descubri6 un libro 1

oculto en uno de los envios de su padre que Ruprecht aprendi6 el significado del verdadero poder. Un tratado sin importancia de Magia Oscura era =)
todo lo que el joven necesitaba. ,:\_ﬂ:_""‘_.l -';_'|
et
Tras un par de afios, el dominio de Ruprecht sobre la Magia Oscura era asombroso. Tan grande era su poder que las Fuerzas Malignas lo notaron. ‘:r".' sha. |
Un emisario de Nurgle llegd a Ruprecht y le pidié que construyera un templo en nombre del Abuelo Nurgle para ser usado como zona de ensayo v
para una batalla inminente. Esta batalla produciria que el Caos dominara el mundo entero. A cambio de la construccion del templo, Ruprecht seria L ';"L,‘bﬂ |
bendecido por Nurgle y recibiria incluso un poder aun mayor, llegando a ser un hechicero del Caos de Nurgle de pleno derecho. Ruprecht accedié en E_ﬂ — 5
seguida. "R |
ﬂ e e — T e S e S | AL
Lucius tiene la precaucion de permanecer escondido en las sombras, “Yo no queria matarla. No fui yo”.
imponiéndose en una voz extrafia para los PJs para mantener sus “Acercaos para averiguar mas...”
distancias. Siempre y cuando se queden atras ven una figura envuelta en “Liberarme”.

la penumbra que se mueve de forma extrafia. Una tirada Desafiante (-10)
de Percepcion da un PJ una vista mejor y un Punto de Locura si falla una Por ultimo, si le preguntan, Lucius relata la triste historia de su vida.

tirada de Voluntad. Lucius aparece muy palido y sus extremidades Habla como si estuviera buscando en la vida de alguien mas. Sabe que su
cuelgan de su cuerpo. La razon de estos extrafios movimientos es porque hijo tiene la culpa y ha logrado juntar los detalles de la caida de su hijo de
una monstruosa criatura se ha metido dentro de su cuerpo, empujando sus un diario y de sus propias reflexiones. Lee o parafrasea la Historia de
piernas hacia los brazos, piernas, cabeza y torso de Lucius. Pero Lucius Ruprecht Hahn del cuadro.

no esta muerto; el insecto le controla como una marioneta y le usa para

incubar sus huevos y como despensa viviente, usando su larga y horrible Lucius no sigue a los PJs si dejan la bodega.

lengua para degustar sus llorosas heridas. Si los PJs se le aproximan,

Lucius les advierte que se queden atras, pero hace una mueca de dolor Lucius Hahn

porque el insecto quiere que la comida se acerque.
Bajo una inspeccion detallada, Lucius es poco mas que un saco de carne

Lucius habla con el grupo e incluso responde algunas preguntas. La viviente, manteniéndose vivo por la horrible voluntad de la espantosa
conversacion con Lucius debe ser desconcertante ya que Lucius y ¢l criatura que rob6 su piel. El enorme insecto es como un escarabajo con
insecto luchan por el control de la carne. El tiene conocimiento de los largas y crispantes antenas y una lengua increiblemente larga que
hechos que han tenido lugar aqui y que el templo esté en el laberinto de mantiene enroscada hasta que desea beber los fluidos de Lucius. Se
setos. Si le preguntan cosas que no sabe o simplemente cuando ti apoya en la espalda de Lucius con sus seis patas alojadas sobre ¢, que es
quieras, Lucius dice frases como las siguientes. como controla sus movimientos y acciones. Lucha usando el cuerpo de
Lucius como una armadura improvisada hasta que caiga, y luego lucha
“Fallé a mi hijo”. por su cuenta. El insecto solo tiene sus patas dentro de Lucius, por lo que [ W
“Las atrocidades vienen, pero no se van”.




si los PJs pueden rodear al insecto y golpearle en su espalda, podrian
dafiarle directamente. Por ello, el insecto siempre mantiene su espalda
hacia la pared.

Puntos de Locura: 5 (solo Lucius)
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12. Dormitorio de Genevieve

A medida que los PJs se acercan a esta habitacion, escuchan
automaticamente el sonido del grito de una joven. La habitacion es
grande y asquerosa. Cualquier mueble o decoracion civilizada es cosa del
pasado, habiendo sido reemplazado con paredes empapadas en sangre,
pilas de huesos y trozos de carne podrida. Los PJs ven a un hombre
Gregor Schlossberger, con armadura de cuero y sosteniendo una espada
frente a él. A sus pies se encuentra lo que parece ser el cuerpo de una
mujer mutilada en un vestido empapado en sangre. El hombre mira a
través de la habitacion a una aterradora masa de carne y tendones. Entre
¢l y el horro hay una nifita, Genevieve Hahn, que llora. Una tirada
exitosa Muy Dificil (-30) de Percepcion revela que Genevieve tiene una
gran llaga en el cuello y su camison esta pegado a ella como si hubiera
estado sudando.

La criatura es un Engendro del Caos, y dos personas, un hombre y una
mujer se han fusionado en angulos imposibles para crearla. Algunas
partes de su cuerpo se reconocen como Humana, pero sobresalen de
lugares inverosimiles. La piel de la criatura es de un negro aceitoso,
como la de una babosa, y esta cubierta de horribles llagas y pus que
escurre. Afiladisimos picos y tentaculos sobresalen de la criatura en
lugares al azar y los dedos de sus cuatro manos y cuatros pies estan
palmeados y parece que tienen aguijones en sus extremos. No hay
cabezas discernibles, pero hay una cara donde deberia estar el estomago y
otra en la espalda. La criatura se contonea hacia los PJs, soltando un
humedo y burbujeante grito.

Engendro del Caos de Nurgle

El Engendro del Caos se enrolla, se desliza y se contonea alrededor,
atacando aparentemente al azar. Ataca a un PJ distinto cada asalto si
puede.
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Habilidades: Esconderse (Ag + 10), Esquivar (Ag), Percepcion (Int),
Movimiento silencioso (Ag), Lengua arcana (Demoniaco) (Int),
Hablar idioma (Lengua oscura, Reikspiel) (Int)

Talentos: Ambidiestro

Rasgos: Intrépido, Armadura de carne, Armas naturales (Pinzas), Vision
nocturna, Aterrador

Combate

Habilidades: Percepcion (Int + 20), Nadar (F)

Rasgos: Temor al fuego, Nube de moscas, Sentidos desarrollados, Armas
naturales (Tentaculos), Vision nocturna, Paralisis, Plaga, Piel
Gomosa

Combate

Ataques: 4; Movimiento: 4; Heridas: 23
Armadura: Ninguna (Masa 2)
Armas: Tentaculos (1d10 + 3)

Temor al Fuego

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 5 (Lucius) 7 (Insecto)
Armas: Pinzas (1d10 + 4)

Armadura de carne

El Engendro de Nurgle debe superar una tirada de Miedo cuando
encuentre fuego.

Nube de Moscas

El insecto usa a Lucius como una armadura, y cada Herida despoja
lentamente esa armadura, matando a Lucius en el proceso. Lucius grita de
dolor cada vez que es golpeado en combate. A menos que se le golpee
especificamente en la espalda, la criatura ignora las 5 primeras Heridas
sufridas en combate, ya que las recibe la carne de Lucius. Tras las 5
primeras Heridas se despoja del cuerpo de Lucius y lucha normalmente.
El insecto imbuye a Lucius con una especie de falsa vida por lo que si el
insecto muere, Lucius muere horriblemente poco después.

11. Dormitorio de Erich Hahn

Una nube de tabanos revolotea sobre el Engendro, entrando y saliendo de
sus orificios. Cualquier personaje a 2 metros (1 casilla) de él recibe una
penalizacion de -10 a su tirada de Habilidad de Armas mientras las
moscas revoloteen en ellos.

Parilisis

El dormitorio de Erich esta lleno de muebles aparentemente valiosos,
incluyendo una cama con dosel. Es evidente que en esta habitacion
vivieron un hombre y una mujer. El vestidor esta lleno de vestidos y
trajes mohosos. Buscando en la habitacion se descubre el diario personal
de Erich en una mesita de noche. El diario contiene entradas mundanas
sobre el trabajo, fiestas a las que asistieron y el amor de su vida, Camille,
y su hija, Genevieve. Hay varias paginas arrancadas del centro del diario,
y la escritura que sigue parece ser de una persona diferente (ver
Documento #17).

Cuando el Engendro tiene éxito en una tirada de Habilidad de Armas su
objetivo debe superar una tirada Desafiante (-10) de Resistencia o queda
paralizado durante 2d10 minutos. Las criaturas paralizadas estan
indefensas.

Plaga

Cualquier personaje que reciba al menos 1 Herida en combate con un
Engendro debe hacer inmediatamente una tirada Desafiante (-10) de
Resistencia o contraer la Podredumbre Neiglica.

Piel Gomosa

La piel gomosa del Engendro le proporciona 2 puntos de armadura en
todas las localizaciones.
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> GENEVIEVE Y SUS PADRES

Genevieve Hahn era una nifiita enérgica, el orgullo y la alegria de Erich y Camille Hahn. Vivié en la mansion toda su vida no permitiéndosele
interactuar con los plebeyos por su padre ni por su abuelo. Debido a la mutacién heredada de su padre aparenta tener sobre trece o catorce afios,
pero tiene mucha mas edad. Sus padres sucumbieron a la mutacion primero, infectando a Genevieve accidentalmente mucho mas tarde. Un dia,
durante un abrazo siniestro, sus padres se fusionaron en una espantosa bestia con la bendicion de Nurgle. Incluso en su enfermedad y estado
caotico, Genevieve creia que el Engendro del Caos aun era sus padres y le traia comida, como los PJs, cuando podia. Lleva un Sello de Moscas
alrededor de su cuello dado por uno de los sectarios justo antes de que ella le presentara a sus padres.

Gregor Schlossberger

Perista Humano (ex Osamentero)

Gregor Schlossberger es un cazador de tesoros llegado de Wolfenburgo
en busca de botin. No es un hombre valiente, prefiriendo robar a los
muertos o inconscientes. Mide mas de 2 metros de alto y tiene el pelo
corto, liso y negro. Se alejo de Wolfenburgo debido a los peligros de las
ruinas, los sectarios que quedan infestando el lugar y las noticias de la
rapida aproximacion de La Cruzada del Nifio. Gregor decidio que
Wolfenburgo ya habia sido limpiada de cualquier cosa 1til o de valor, y
que era el momento de trasladarse a ciudades mas grandes y y con
mejores perspectivas. Entrd en Villa Hahn buscando algo que robar y
cayd en la trampa de Genevieve.

Si parece que los PJs estan teniendo problemas con las peleas anteriores o
estan gravemente heridos de anteriores batallas, Gregor interviene y
proporcionad algo de ayuda.

Depende de ti si Gregor permanece o no con los PJs el resto del capitulo
o si huye tras la escaramuza. Gregor es un buen reemplazo de PJ o un
buen compaifiero para los PJs para ir junto a Nils u otros personajes que
los PJs hayan podido recoger por el camino.

Puntos de Locura: 2

Habilidades: Criar animales (Int), Carisma (Em), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int + 10), Conducir (F), Tasar (Int + 10), Cotilleo (Em +
10), Regatear (Em + 10), Percepcion (Int + 10), Buscar (Int),
Prestidigitacion (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, Negociador, Recio, Callejeo, Genio aritmético,
Muy resistente

Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17

Armadura (Ligera): Armadura de cuero completa (Cabeza 1, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 +4), Arco con 10 flechas (1d10

+ 3; Alcance 24/48; Recarga Media)

Enseres

Gregor perdio su carro a la salida de Wolfenburgo y su mula a unos cinco
kilometros de la finca. Tiene poco a su nombre aparte de su ropa raida y
remendada, un manto verde desgastado, botas embarradas, y una cinta
para la cabeza de seda verde. Lleva un pequefio monedero con 1 coy 9 c.

Desarrollo

Tras la pelea, los PJs consiguen un buen vistazo de Genevieve. Su cara
esta extremadamente palida, y sus brazos y piernas estan cubiertos de
llagas supurantes. Cuando los PJs derroten al Engendro del Caos,
Genevieve grita y arremete contra el PJ mas cercano gritando,
“iMatasteis a mis padres!”. Muerde a un PJ para infectarlo con una
enfermedad. La pelea contra Genevieve se supone que es mas inquietante
que un desafio real. Si los PJs la matan y registran el cuerpo, advierten
que lleva un Sello de Moscas alrededor del cuello.

Genevieve Hahn

Noble Mutante

Puntos de Locura: 6
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Habilidades: Charlataneria (Em), Carisma (Em), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int + 10), Esconderse (Ag), Cotilleo (Em), Actuar
(Musico) (Em), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Movimiento
silencioso (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Etiqueta, jA correr!, Don de gentes, Intelectual, Intrigante

Rasgos: Enferma, Mutacion (Enana)

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 10
Armas: Mordisco (1d10 - 1)

Enseres

Genevieve lleva un vestido mugriento.

Enferma

Las criaturas dafadas por la mordida de Genevieve deben superar una
tirada de Resistencia o contraer la Podredumbre Neiglica.

Enana

Genevieve dejo de crecer cuando se infectd. Tiene la estatura de una nifia
de trece afos.

El Caddver y la Habitacién

El aspecto del cuerpo de la mujer hinchado y sangriento sugiere que lleva i l
muerta algun tiempo. Numerosas marcas de mordiscos y trozos de carne
que faltan también revela que ha sido la comida de alguien o algo. I
Una sustancia mocosa cubre el techo, paredes y suelo de un vestidor """\.1-:’]!
anexo al dormitorio principal, el cual usa el Engendro como su nido. Si 13"':'5.“1__-] .l': |
algin PJ entra en la habitacion y toca algo del apestoso residuo aceitoso, 'l“; = [
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obtiene un Nurglete justo como si hubiera tocado el agua del estanque de Iw‘ o g
fuera (ver Estanque Espejo). Iz _,,,'..;_th‘
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Esta sala antes sagrada ha sido horriblemente contaminada. Los bancosy k.l L |

el altar han sido hecho pedazos y manchados de excrementos. Los tapices i
manchados se apilan en el suelo, ensuciados por los residuos de los
sectarios. Un simbolo de Handrich astillado y dafiado aun permanece en
la pared del fondo pero tiene una cara sonriente de heces sobre él. Hay
simbolos y marcas en las paredes, incluyendo el predominante simbolo
de Nurgle. Cualquier PJ con el Talento Saber oscuro (Caos) o Saber
oscuro (Nurgle) es capaz de traducir los simbolos como un ritual de
“limpieza” para cubrir el area con la esencia de Nurgle.

14. Dormitorio de Ruprecht Hahn

El dormitorio de Ruprecht contiene los mismos muebles que los otros
dormitorios, pero de alguna manera todo parece mas oscuro. Una gran
cama ocupa la mayoria de la habitacion y contran las paredes se asientan
un escritorio, un tocador y una comoda. La puerta al vestidor esta cerrada
pero puede ser forzada con una tirada exitosa de Fuerza un éxito en
Forzar cerraduras. El suelo del vestidor esta lleno de cajas y tapas,
como si su contenido hubiera sido vaciado precipitadamente y las cajas
tiradas a un lado. Los estantes estan vacios. Parece como si Ruprecht se
lo hubiera llevado todo con él cuando se fue. Debajo de las cajas tiradas
en el suelo los PJs pueden encontrar el diario de Ruprecht (ver
Documento #18).




Lo Gnico interesante que hay en el resto de la habitacion si se busca es el
diario personal de Ruprecht. Las fechas de las entradas del diario indican
que fueron escritas cuando Ruprecht era joven (ver Documento #19).

E.COLONIA DE GRAJOS

De todas las estructuras de los jardines, solo la colonia de grajos
permanece completamente intacta. Dentro de esta enorme jaula de
pajaros hay una docena de pajaros negros que graznan y cacarean
locamente. En la parte inferior de la jaula estan los restos de lo que es
claramente un campesino. El cuerpo esta hinchado de corrupcion, ha
perdido los ojos y la lengua y tiene terribles heridas en los lugares de
carne mas cortes. Los personajes hurgando en el cuerpo provocaran que
estalle y chorree una baba apestosa a 2 metros en todas las direcciones.
Los salpicados deben pasar una tirada de Resistencia o ganar 1 Punto de
Locura. No es posible identificar el cuerpo de la jaula. Los grajos miran a
los PJs con ojos negros, pequeiios y brillantes, ladeando sus cabezas y
graznando locamente. La jaula se puede abrir con una tirada de Forzar
cerraduras. Hacerlo provoca que los grajos se enfurezcan y pululen
alrededor de los PJs por 1d5 asaltos picandoles y pellizcandoles. Usa la
Plantilla Grande. Todos los personajes dentro reciben 1d10 + 2 de dafio
ignorando armadura. Los personajes pueden escapar del enjambre de
pajaros como una accion completa. Tras atacar, el enjambre de pajaros
vuela para posarse en los arboles del borde del bosque. Podrian volver y
acosar a los PJs algo mas adelante si la aventura ha sido facil hasta el
momento.

F. CUARTOS DEL JARDINERO

Esta estructura de mala calidad no ha envejecido bien. Consistente en una
sala de estar unida a un cobertizo, el lugar esta en ruinas. Una pared se ha
derrumbado completamente, causando que el techo se incline
terriblemente hacia el suelo. La puerta hace mucho tiempo que se cayo y

ahora es una madriguera de acaros y escarabajos. El interior consta de un
misterioso catre manchado y una vieja mesa que soporta una torcida y
rota linterna. La superficie de la mesa revela una intensa mancha aceitosa
que esta afelpada con moho y mugre. El cobertizo esta algo mejor, esta
vacio salvo por el hedo del estiércol y la putrefaccion.

G. CHARCA

No lejos del cenador hay una charca de lodo negro. Su superficie aceitosa
y opaca arroja un arco iris cuando la luz incide sobre ella. El viejo banco
de madera al otro lado sugiere que una vez fue un lugar de paz y
tranquilidad. Ahora, es un pozo de inmundicia. Los personajes que
lleguen a menos de 4 metros de la charca automaticamente llaman la
atencion de una docena de Nurgletes, que emergen del fango y atacan.

Nurglete

Los Nurgletes son manifestaciones en miniatura de la inmunda voluntad
de Nurgle. Son bastante pequefios, con maliciosas caras y gordos
cuerpecillos equipados con extremidades desproporcionadas.
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Habilidades: Esconderse (Ag +10), Esquivar (Ag), Percepcion (Int),
Movimiento silencioso (Ag), Lengua arcana (Demoniaco), Hablar
idioma (Lengua oscura) (Int), Nadar (F)

Talentos: Ambidiestro

Rasgos: Nube de moscas, Aura Demoniaca, Intrépido, Inestabilidad,
Vision nocturna, Plaga, Inquietante

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 7
Armas: Garras y Dientes (1d10 + 2)

Aura Demoniaca

La Resistencia del Nurglete se incrementa hasta 4 contra armas no
magicas. Los ataques de un Nurglete cuentan como magico y son
inmunes al envenenamiento y ahogamiento.

Inestabilidad

Todo asalto en que el Nurglete sea herido en combate cuerpo a cuerpo y
no consiga infligir Heridas a cambio, debera conseguir una tirada de
Voluntad para no ser expulsado de regreso al Reino del Caos.

Nube de Moscas

Una nube de tabanos revolotea sobre el Demonio, entrando y saliendo de
su boca y nariz. Cualquier personaje a 2 metros (1 casilla) de él recibe
una penalizacion de -10 a su tirada de Habilidad de Armas mientras las
moscas revoloteen en ellos.

Plaga

Cualquier personaje que reciba al menos 1 Herida en combate con un
Nurglete debe hacer inmediatamente una tirada de Resistencia o contraer
una enfermedad de tu eleccion.

H. CENADOR COLMENA

Conectado a la parte trasera de la casa estan los restos de un solarium.
Todo el cristal esta hecho afiicos y la puerta que conduce al interior de la
casa ha sido tapiada. Un pequefio camino de piedra conduce desde el
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Duracion: Diez dias.

cicatrices.

Descripcion: Esta horrible enfermedad crea pequeiias ampollas no mayores a medio centimetro de diametro por todas partes de los cuerpos de sus
victimas. Las ampollas pueden estar limitadas a una zona concreta, como la espalda, brazos o cuello, o en casos extremos cubren el cuerpo
entero. Estallan y liberan un espeso moco marrén que pueden llevar a algunas situaciones sociales incomodas, por decir lo menos.

Efectos: Los personajes afectados reciben una penalizacion de -20 a todas las tiradas de Empatia. Cuando la enfermedad acaba, la victima debe
hacer una tirada de Resistencia de nuevo o recibir una penalizacion permanente de -10 a todas las tiradas de Carisma debido a sus horribles
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solarium lejos de la casa y a un cenador. La una vez brillante pintura
blanca del cenador esta resquebrajada y sin brillo y ahora esta cubierta
con manchas de musgo.

El zumbido se hace mas fuerte a medida que los PJs se aproximan al
cenador. Al menos un enjambre de Avispones Verdes ataca a los PJs si
llegan a menos de 3 metros del cenador. Si los PJs continlan moviéndose
cerca del cenador, emergen mas y mas enjambres hasta que los PJs se
retiren. No hay nada de valor o de interés en el cenador.

Enjambres de Avispones Verdes

Los Avispones Verdes son abejas comunes modificadas por la influencia
corrupta de Nurgle sobre la mansion. Se retinen en grandes enjambres,
zumbando y picando a cualquiera que se acerque demasiado. Un
enjambre de Avispones Verdes se asemeja a una oscura nube que zumba.
Por lo demads, un Avispon Verde individual es similar a cualquier otro
avispon excepto que tiene seis pequenos tentaculos verdes saliendo de su
abdomen. Cuando pica, uno de estos tentaculos se desprende en la piel.

En combate, usa la plantilla pequefia. La plantilla puede moverse 8
metros por asalto. Cualquier criatura bajo la plantilla recibe 1d10 + 1 de
dafio ignorando puntos de armadura. Un personaje danado por los
Avispones Verdes recibe un penalizador acumulativo de -10 a todas las
tiradas. Cada hora, el personaje pierde -10 de las penalizaciones
acumuladas. Si las penalizaciones exceden la Resistencia del personaje,
el personaje muere.

Cada vez que el personaje recibe dafio, debe hacer una tirada de
Resistencia. Con una tirada fallida, el personaje gana un punto de
corrupcion mientras el tentaculo excava su camino hacia la carne de la
victima. Tras veinticuatro horas, el personaje debe volver a tirar
Resistencia. La dificultad depende de cuantos puntos de corrupcion ha
acumulado: 1 — Facil (+20); 2 — Rutinaria (+10); 3 — Media (+0); 4
Desafiante (-10); 5- Dificil (-20); 6 — Muy Dificil (-30). Si se falla la
tirada el personaje gana una mutacion.

Pelear contra el enjambre de Avispones Verdes es dificil. Los Avispones

Verdes son inmunes a todas las armas, pero el fuego y el frio les mata.
Causar 5 0 mas dafio por cualquiera de los dos destruye el enjambre.

I. JARDIN
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personaje a hacer una tirada de Resistencia o perder el uso de esa mano
durante 1 hora. Aparte de la extrafia fruta no hay nada de interés o valor

aqui.

J. INVERNADERO

Justo tras la mansion estan los restos de un viejo invernadero. El cristal
hace tiempo que esta roto, dejando tras de si un marco de hierro oxidado.
Dentro de la doblada y casi derrumbada estructura hay cuatro grandes
mesas que una vez tuvieron preciosas flores y plantas. Los sectarios
ahora usan esta zona para cultivar tipos de plantas completamente
diferentes. Llenando las mesas y el suelo, y trepando por el marco
metalico hay todo tipo de terribles plantas y hongos. Examinar el
Invernadero es arriesgado, ya que cada minuto que los PJs pasen aqui hay
un 20% de posibilidades de que una de esas plantas rocie a los personajes
con néctar, esporas o alguna otra baba similar. Un personaje puede hacer
una tirada de Agilidad (o Esquivar) para evitar la sustancia nociva. Una
tirada fallida indica que el personaje debe tirar otra vez o contraer una
enfermedad a tu eleccion. Una tirada de Buscar descubre un Sello de
Moscas bajo la segunda mesa.

K. LABERINTO DE SETOS

Mas alla del invernadero y del jardin hay un descuidado laberinto de
setos. En el centro de esta descuidada marafia de maleza, espinosas
enredaderas y flores raras, se encuentra el Templo de la Plaga. Sin haber
conseguido un Sello de Moscas (ver pagina 116) los PJs tienen pocas
posibilidades de encontrar el camino hacia el centro, ya que la magia
oscura infunde las plantas, causando que giren y se retuerzan, cerrando
pasajes y abriendo otros nuevos en todo el esfuerza de extraviar a los &
desventurados vagabundos y echandoles fuera del laberinto.

El laberinto de setos se compone generalmente de arbustos sin podar y
desatendidos que se alzan a 4 metros de altura. Infestandolo todo hay una
espesa marafia de enredaderas espinosas de las que brotan flores de
trompetilla de amarillo palido. Las espinas estan lo suficientemente
afiladas como para cortar el cuero, y los personajes que entren en
contacto con ellas con cualquier tipo de fuerza reciben 1d10 puntos de
dafio. Las flores, si son molestadas, rocian su polen en el aire, cegando a
todos los personajes en 2 metros durante 1d5 asaltos a menos que tengan
éxito en una tirada Dificil (-20) de Resistencia. Un personaje cegado no

puede realizar ninguna tirada de habilidad o caracteristica que implique la £ |
Esta claro de un simple vistazo que esta zona fue una vez un jardin. vision. Ademas, un personaje blandiendo un arma de mano tiene un
Curiosamente hay pocas cosas creciendo en la espesa marafia de penalizador de -30 a su tirada. Por Gltimo, un personaje que se mueva lo
hierbajos y zarzas. Una tirada Rutinaria (+10) de Percepcion es todo lo hace en una direccion al azar a menos que el personaje tenga el Talento |
que se necesita para notar una hinchada fruta roja rociada de humedad. Orientacion y tenga éxito en una tirada Dificil (-20) de Orientacién. El ||._|_‘_H’_1-__'r.-"'.||
Un personaje debe pasar una tirada de Voluntad o lograr arrancar el movimiento, independientemente de la tirada de Orientacidn, se reduce a ,:-.""'.;_‘-.\‘_.l '::. I|
delicioso manjar. Una vez un personaje lo haga, las espinosas la mitad. o v ~g ||
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enredaderas envuelven el brazo del personaje sin un efecto perjudicial iy
inmediato; sin embargo, cuando el personaje toca la fruta, ésta se abre de Abrir hueco a través del laberinto tiene poco efecto. Ademas de rociar al I.‘:.F:_ L=
golpe, esparciendo su podrida semilla por toda la mano del personaje. La personaje que hace el corte con el polen y someterles a 2 golpes causando b "_';"L,‘HFJ {
porqueria es acido, causando 1d10 + 2 puntos de dafio, y obligando al 1d10 de dafo por las espinas, los setos se reparan poco a poco. E_ﬂ — 5
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TABLA §-3: PELIGROS DEL LABERINTO DE SETOS 4 I

Tirada Resultado
12 Los PJs deambulan y finalmente regresan a la entrada del laberinto.
3 Los PJs han llegado a un callejon sin salida y deben dar la vuelta o cortar su camino fuera de los setos.
4-5 Los PJs se cruzan con un grupo de sectarios que vienen o van al Templo de la Plaga. Los sectarios atacan a los PJs. Hay 1 sectario por

berzotas adquiere automaticamente la Podredumbre Neiglica.

cada PJ y PNJ. Usa los perfiles de los sectarios del Padecimiento Eterno de la pagina 126.
Los PJs salen del laberinto por un lugar diferente del que entraron.

8 Los PJs encuentran una parcela de setas azules. Tocar las setas produce que eyecten sus esporas. El personaje que las toque debe
superar una tirada de Resistencia o adquirir la Podredumbre Neiglica. Un PJ buscando la muerte que coma el hongo debe superar una
tirada Muy Dificil (-30) de Resistencia o ganar 1dS Puntos de Locura mientras es atormentado con extrafias alucinaciones. Ademas, el

9 En un pequeio claro los PJs encuentran una talla de un guerrero con armadura. Tiene la forma de un hombre pero en vez de su mano
derecha tiene un grupo de tentaculos que agarra una siniestra alabarda. La estatua representa a Rolth, un Campeoén de Nurgle.

10 Un cadaver hinchado yace enterrado bajo un montén de gusanos y moscas picantes. Buscar en el cuerpo revela que la victima era un
cazador de brujas, por sus ropas negras, sombrero de ala ancha, y palo de antorcha de plata parcialmente disuelto — si estas usando el
gancho del cazador de Al Servicio de Sigmar del Capitulo I, este cuerpo es el empleador de los PJs.




Por otro lado, un personaje haciéndose camino a través del follaje
finalmente sale a uno de los otros lados sin encontrar realmente el centro.

Examinar la suave tierra arcillosa hace aparecer un buen nimero de
rastros, pero estan mezclados en direcciones discordantes. Un personaje
que tenga éxito en tres pruebas consecutivas Muy Dificil (-30) de
Rastrear puede elegir un camino para dirigir a los PJs a través de la
maleza y encontrar el templo del centro.

Los personajes pueden usar la habilidad de Orientacion para encontrar el
camino a través del lio. Naturalmente, la atmosfera magica interfiere con
la mayoria de intentos frustrando por completo los efectos del Talento
Orientacion. Lleva cuatro tiradas Muy Dificil (-30) de Orientacion
consecutivas para encontrar el corazon del laberinto.

La mejor manera de orientarse en el laberinto es usar la habilidad Sentir
Magia. Un personaje necesita solo dos tiradas consecutivas Dificil (-20)
de Sentir Magia para encontrar el camino correcto.

Por ultimo, el lanzamiento de cualquier hechizo dentro del laberinto
provoca que el personaje tire un Dado del Caos. El dado no cuenta para la
dificultad pero si para la Maldicion de Tzeentch.

Los personajes que fallen alguna de esas tiradas o entren a ciegas en el
laberinto deben tirar 1d10 en la Tabla 5-3.

Si los personajes han recuperado un Sello de Moscas del interior de la
casa tienen pocos problemas para llegar al centro del laberinto. Solo uno
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de los personajes necesita un Sello para conducir al resto de los PJs.
Cuando lo hace, descubren un gran claro con un monticulo de aceitosa
carne negra azulada en el centro. El monticulo tiene como medio metro
de alto y aproximadamente 3 de diametro. Varios bulbos o raices negras
se extienden desde el monticulo y penetran en la suciedad cercana. El
monticulo late ocasionalmente como si estuviera vivo, y pueden verse
fluidos verdes y amarillos compitiendo a través de venas translucidas
justo debajo de la superficie de la piel. Cuando los PJs se acercan, el
monticulo abre su centro con un himedo sonido de desgarro, tensando su
carne hacia el borde exterior, como un esfinter. Varios sectarios (usa los
Sectarios del Padecimiento Eterno de la pagina 126) salen del recién
formado agujero. Los sectarios se sorprenden de ver a los PJs en su
templo tanto como los PJs se sorprender de ver a alguien salir caminando
de un monticulo gigante de carne amoratada. Los sectarios atacan a los
PJs y el monticulo se cierra tras ellos. Hay 1 sectario por PJ.

Tras despachar a los sectarios van al interior del templo. El esfinter no se
abre para los PJs cuando se aproximan. Los sectarios saben el lugar
correcto y el modo adecuado de frotar el monticulo para que se abra. La
inica manera de los PJs para entrar al templo es cortar el material. Este
método ni es agradable ni huele bien. La piel del monticulo es realmente
dura por lo que los PJs deben trabajar bien para atravesarla. Deberian
cubrirse con pus, sangre y otros pringues repugnantes mientras hacen un
agujero suficientemente grande. El monticulo no tiene forma de evitar la
lucha, pero se puede escuchar un fuerte gorgoteo cada vez que los PJs le
golpean. Todos los que tomen parte o incluso miren deben hacer una
tirada de Voluntad o ganar 1 Punto de Locura. Ademas, cualquiera
cubierto por los fluidos del monticulo debe realizar una tirada de
Resistencia o sufrir de Viruela Marrén (Ver lateral).

- EL TEMPLO -

os descubrimientos de Ruprecht en el contrabando de su padre

llamaron finalmente la atencion de Nurgle. El Sefior de la Plaga
ordend a su siervo la construccion de un terrible templo, y para tal fin, el
Dios Oscuro le dio sirvientes para ayudarle. Ruprecht también reclutd
vecinos de Wolfenburgo para su secta. La amenaza de la guerra
consiguiente y la promesa de ser perdonados, atrajo al servicio incluso a
mas de los que Ruprecht podia haber imaginado.

Las paredes, suelos y techos del templo estan hechas de piedra azul
negruzca que hacen que todos los pasillos y habitaciones parezcan como
de carne magullada. El aire del templo es casi inaguantable: el olor de la
putrefaccion y la podredumbre lo impregna todo.

A lo largo de todo el complejo rezuman nubes mucosas desde las grietas
de las piedras, goteando de las paredes y el techo y burbujeando desde el
suelo. En algunos lugares, estas pegajosas hebras de pringues forman
realmente membranas. Los personajes pueden evitar estos lugares
facilmente, pero en el fragor del combate es posible tropezar
accidentalmente. Una vez por encuentro, selecciona un PJ o PNJ al azar.
Ese personaje debe hacer una tirada Facil (+20) de Agilidad o tropezar
en las “telas”. El pringue impone una penalizacion de -10 a todas las
tiradas fisicas durante 1d10 minutos, momento en el que se seca y se
desprende en escamas.

1. SALA Y ANTESALA

Quitando la oscura carne, los PJs encuentran una escalera de piedra azul
que desciende hacia la tierra. Hay nueve escalones en total, finalizando
en una antesala vacia. A través de un arco, los PJs pueden ver un largo
pasillo que atraviesa una hilera de nichos a cada lado. Al otro lado de los
arcos hay huecos para dormir los sectarios. Guardan trozos de tela y
sacos de dormir manchados de bilis carcomidos por los gusanos. La sala
huele a vomito y orina. Las paredes estan cubiertas de dibujos de tizas
amarilla de lo que parecen ser moscas y otros insectos junto con simbolos
y runas. Un personaje que pueda Leer/Escribir y tenga éxito en una tirada
Desafiante (-10) de Lengua Arcana (Demoniaco) interpreta los signos
como alabanzas de los sectarios al Dios de la Plaga e invocaciones a su
fétido maestro para que les honre con nuevas plagas, para poder
amamantar la decadente supuracion que destila de sus cuerpos.

2. BIBLIOTECA DEL TEMPLO

La biblioteca del templo es bastante escasa. Fue usada principalmente
como zona de almacenamiento para los libros de Ruprecht y los objetos

demasiado peligrosos para guardar en la casa. Un par de estanterias con
unos pocos libros, cubriendo principalmente temas como la historia de las
sectas de Nurgle y algunos representando simples rituales y rutinas
religiosas de naturaleza no magica. Si los PJs buscan en las estanterias
descubren un libro forrado en cuero de calidad claramente superior a los
demas, el Libram Pandemic.

El Libram Pandemic

Escrito por Hadred hace mas de 150 afios, este libro podria ser el objeto
individual mas mortal conocido. Catalogando cientos de enfermedades, el
libro es mas una lista de control que la forma de conjurarlas. Describe las
enfermedades, ubicaciones en las que suele darse e incluso algunas curas
para un par de ellas. Como bono especial, Hadred tenia en cada pagina
una muestra de la enfermedad mostrada en ella. Cualquier PJ que toque el
libro debe superar una tirada de Resistencia por cada pagina que toque o
contraer una enfermedad de tu eleccion.

3. COMEDOR

Esta habitacion contiene filas y filas de largas mesas y bancos. Usada
como comedor por los sectarios durante la Incursion del Caos,
actualmente se usa solo por los pocos que quedan aqui. Cubiertos de
madera y platos yacen en las mesas y el suelo cubiertos de moho. Al otro
lado del comedor esta la entrada a la cocina.

4. COCINA

La cocina es una terrible camara de los horrores. Piernas humanas, brazos
y torsos cuelgan de ganchos de hierro fijados en el techo. Heaps of
entrails and viscera clutter the butcher blocks that bristle with stuck
cleavers and knives. El suelo esta resbaladizo por los despojos y
manchado de mugre asquerosa. Una profusion de huellas de botas sugiere
que esta habitacion es de uso frecuente. Tocar cualquier cosa que hay
aqui lleva a los personajes al riesgo de contraer la Podredumbre Neiglica,
a menos que superen una tirada de Resistencia.

$. CUARTO DEL SUMO SACERDOTE

Cuando Ruprecht huy¢ al norte, presumiblemente hacia las Tierras de los
Trolls, dejo el templo al cuidado de Johann, un talentoso acdlito de
Nurgle. Johann esta actualmente en el Santuario de la Plaga ayudando a
Tobias con el ritual que unira a Karl con Ruprecht.
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La habitacion contiene una Gnica cama y una comoda. Si se busca, la
comoda revela ropa comin y un libro destrozado lleno de escritos y
marcas ininteligibles. Los personajes que puedan leer Demoniaco ven
que el libro es un manual de ritos y rituales para realizar diariamente en
honor a Nurgle. Los rituales son alabanzas a Nurgle y no son magicos.

6. LA SALA DE ESPERA

Descendiendo una serie de escalones de piedra, el grupo entra en la parte
inferior del templo. Ven una sala alargada orientada hacia el este que de
repente gira hacia el sur. Hay una docena de jaulas con barrotes oxidados
y puertas a ambos lados del pasillo, probablemente usadas como celdas
para las victimas sacrificadas. Muchas de las jaulas contienen grumosas
masas que probablemente fueron Humanos en algiin momento. Si es
posible, el olor de la descomposicion es incluso peor aqui abajo. Desde el
pasillo y cerca de la esquina los PJs pueden escuchar un constante
zumbido, el canto de los sectarios. El ritual para unir a Ruprecht con Karl
mediante el Collar De La Lealtad Indefectible ha comenzado.

Mientras los PJs pasan por una de las jaulas, un hombre se les acerca a
través de los barrotes, gritando. Su boca, manos y pecho estan cubiertos
de sangre. El cuerpo en la siguiente jaula tiene marcas de dientes
Humanos en él. El hombre se ha comida la carne en descomposicion de
la persona de la celda de al lado para seguir con vida. El hombre parlotea
incoherentemente a los PJs y no responde a nada de lo que le digan.

El loco no es peligroso para los PJs, pero el ruido que hace podria alertar
a los sectarios en el Santuario de la Plaga sala abajo. Los PJs deben
encontrar un método de silenciar al hombre si quieren seguir sin ser
detectados. Haz a los sectarios una tirada Desafiante (-10) de
Percepcidn para escuchar el alboroto. Fijate que estos sectarios sufren de
la Tintinabulacion de Ruprecht y por ello son mas o menos inmunes al
aura del chico. Mira el Capitulo IV para mas detalles de esta plaga. Si lo
escuchan, uno se retira del Santuario de la Plaga y va a investigar y sin
duda llamara la atencion de los demas si es necesario.

El enfoque directo seria matar al hombre. Una tirada Muy Facil (+30) de
Habilidad de Armas mata del todo al hombre debilitado. Los PJs
también pueden intentar liberarle. La puerta puede ser forzada con una
tirada exitosa Dificil (-20) de Fuerza. Tras ser liberado, ataca al
personaje mas cercano de forma enloquecida, mordiéndole y arafiandole.

Loco

Campesino Humano

El an6nimo hombre ha estado encerrado durante mucho tiempo y se ha
vuelto totalmente loco. Ha estado comiendo ratas, insectos y al prisionero
de la celda de al lado para sobrevivir. En un momento dado, hace mucho
tiempo, tenia esperanzas de escapar, pero esos dias pasaron, y trata de
mantenerse con vida por costumbre mas que cualquier otra cosa.

Puntos de Locura: 6

Habilidades: Sabiduria popular (E1 Imperio) (Int), Cotilleo (Em), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int)
Talentos: Sexto sentido, Imperturbable

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 3 de 10
Armas: Sin Armas (1d10 — 2; Especial)

Enseres

El loco viste harapos con estiércol incrustado.

7. EL SANTUARIO DE LA PLAGA

Cuando los PJs tuerzan la esquina ven el Santuario de la Plaga. Un altar
en el lado opuesto de la habitacion que se alza a un metro de alto y esta
decorado con lo que parecen ser visceras. En el centro de la habitacion
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hay un octograma fijado al suelo con baldosas de color moco verdoso. | Y
Tras el altar hay un gran agujero.

En el suelo, frente al agujero hay trozos desmenuzados de piedras, como |
si alguien fuera del Santuario hubiera forzado su entrada.

Si los PJs han sido capaces de tratar con el loco en silencio, los sectarios I Al
no estan prevenidos de la presencia de los PJs. Cuando entran al
Santuario, 9 sectarios estan de rodillas alrededor del octograma
encarando el altar. Tobias, Karl y el sumo sacerdote permanecen en el
altar con el sumo sacerdote cantando y levantando el Collar De La
Lealtad Indefectible por encima de su cabeza a punto de bajarlo sobre el
cuello de Karl.

Si el loco ha alertado a los sectarios, estan en pie preparados para luchar
cuando entran los PJs. Tobias y el sumo sacerdote permanecen tras el
altar, mientras Karl esta sentado tras ellos mirando a los PJs.

En cualquier caso, cualquier PJ (y acompafiante si los hay) que no sea
inmune al poder de Karl siente un impulso increible de salvar al chico
(ver el Capitulo III para los detalles del poder de Karl). Si los sectarios

no son conscientes de la presencia de los PJs, estos pueden intentar parar .'!. e
el ritual atacando a Tobias o al sacerdote. Si los sectarios son conscientes, '“—J ¥
los PJs pueden intentar negociar por el chico con Tobias, o pueden S0 .
amenazarlo directamente. Tobias se entretiene un tiempo, pretendiendo 'P i
considerar cualquier idea que se le presente, mientras ¢l y Karl se dirigen | "'-'[1_‘-3' ral
lentamente hacia el agujero en el muro. Si los PJs avanzan hacia Tobias, ul
ordena de inmediato a los sectarios que ataquen. bt

¥ i

Tres asaltos después del comienzo del combate, o cuando elijas, Sophiay %l .+ b
doce de sus aliados llegan a la habitacion detras de los PJs. Sophia dice,
“Sabia que nos conduciriais al chico. Los Humanos son tan simples.
Ninguno de ustedes se llevara al chico. Le necesitamos. Debe seguir su
destino. Debe ser el Campeon de la Noche”.

Tobias

Mutante Acélito sectario de Nurgle (ex Charlatdn, ex Hechicero
Adepto, ex Aprendiz de Hechicero)

Tobias ha abandonado toda pretension de ser Jan y ahora lleva la
repugnante tinica verde que indica su condicién de Acolito sectario de
Nurgle. Su largo viaje a Wolfenburgo le ha dado una joroba en la
espalda.

Puntos de Locura: 6

39 | 41 |360) 59 B (|

61(6) | 47 56 46

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia, Magia) (Int + 10), |
Charlataneria (Em), Canalizacion (V + 10), Carisma (Em), Sabiduria
popular (Bretonia) (Int), Sabiduria popular (El Imperio, Las Tierras .,_E
Desoladas) (Int + 10), Esconderse (Ag), Disfraz (Em + 10), Tasar
(Int), Jugar (Int), Cotilleo (Em + 20), Regatear (Em), Intimidar (F
+10), Sentir magia (V + 10), Supervivencia (Int), Percepcion (Int +
10), Leer/Escribir (Int + 10), Buscar (Int), Lengua secreta (Jerga de
ladrones) (Int), Movimiento silencioso (Ag), Prestidigitacion (Ag),
Lengua arcana (Magia) (Int + 10), Lengua arcana (Demoniaco) (Int),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 20), Hablar idioma (Cléasico) (Int +
10), Hablar idioma (Breton) (Int), Nadar (F), Tortura (Em)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Caos o Nurgle *),
Magia oscura, Manos rapidas, Intrépido, jA correr!, Recio,
Acostumbrado al Caos, Magia menor (drmadura de Aethyr,
Disipar), Proyectil infalible, Imitador, Magia pueril (Arcana), Don
de gentes, Resistencia a enfermedades, Intelectual, Intrigante,
Viajero curtido, Inquietante, Muy resistente

* Nurgle si tienes el Tomo de Corrupcion

Rasgos: Mutacion, Viscera del Caos, Joroba

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 24

Magia: 2; Magia pueril (Arcana), Armadura de Aethyr, Disipar y Saber
oscuro (Caos o Nurgle)

Armas: Arma de mano (1d10 + 3), Daga (1d10)
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(GESTIONANDO EL GRAN COMBATE

Una batalla tan grande como la presentada aqui puede y va a lentificar el juego. Es posible que lo que debe parecer una excitante gran conclusion
épica termine para el arrastre, aburriendo a todo el mundo mientras continua la rutina del combate. No es necesario jugar la batalla con lujo de
detalles, en vez de eso, narra los sucesos que ocurren alrededor de los PJs y mantén la accion sobre los personajes. Lo mas importante es mantener el

* ™ juego fluido. La pelea de los Lahmian contra los sectarios no necesita ser jugada usando las reglas, asi que no es necesario hacer tiradas de dados.
A
4 5 o Al final de cada asalto, al menos un esbirro ha muerto a mano de la faccion contraria, y, si quieres mantener un registro del nimero de esbirros,

1

Pero recuerda, si los jugadores son tontos, reciben lo que se merecen.

ajustalo en baso a los bien que los PJs lo estén haciendo. Haz que el progreso de la batalla se incline a uno u otro bando si los jugadores estan teniendo
problemas, de esa manera los sectarios y los Lahmians hacen gran parte del trabajo dificil. O, si piensas que seria mas facil, haz que una de las
facciones aniquile por completo a la otra en cuestion de unas cuantos asaltos, por lo que los PJs solo tendran que enfrentarse a una de ellas. Ten en
cuenta que esto podria ser una batalla dificil para los PJs, dependiendo de lo bien que lo hayan hecho y lo que hayan encontrado hasta el momento.

o ,_f;._ Igualmente, mantén la accion de la batalla cinematograficamente. Aunque los jugadores no estén involucrados, describeles lo que esta ocurriendo
| “.“-k / alrededor suyo con las otras facciones. Piensa en las posibilidades de Mutantes contra Esbirros, como un Vampiro muerta a un Mutante que excreta
| acido o un Mutante que vomite sobre un Neonato.
1 i)
7 v Si mantienes la emocion sobre la accion que se desarrolla alrededor, no te arrepentiras.
) »
F n
-‘g R iy Enseres Enseres
FaL A
E',r'r Tobias viste tunicas verdes adornadas en ocre. Sobre sue cuello cuelga un Johann viste tinicas oscuras manchadas de verde con sangre y vomito.
| B putrafacto amuleto de Nurgle. Su boca vomita costras. L
= Sustitucién de Sangre
” I'J-ICr', % Viscera del Caos
il La sangre de Johann ha sido reemplazada por una colonia de insectos
! "":‘_r Tobias tiene una murmurante Viscera del Caos creciendo en sus tripas. Si voraces. Si muere su cuerpo explota en 1d10 x 2 metros en todas las
| ! uf': |  Tobias es asesinado, la viscera se desgarra de la carne muerta, le brotan direcciones. Cada vez que Johann sea herido en combate, su cuerpo
=+ | miembros y contonea cerca rociando fluidos por doquier. Usa el siguiente pulveriza a su atacante con bichos que pican, obligando al enemigo al
LRI E perfil: éxito en una tirada de Agilidad o recibir 1d110 + 1 de dafio y recibir una
/ penalizacion de -10 a todas las tiradas hasta que gaste media accion en

sacudirse los parasitos de encima.

Vémito Corrosivo

Rasgos: Armas naturales (Mordisco)
Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 8
Armas: Mordisco (1d10 + 1)

Johann

Mutante Acélito sectario de Nurgle (ex Artista)

El pobre Johann cayd en manos de un mal grupo, seducido por su poder e
influencia en la region. Se unié a Ruprecht, vendiendo su alma a las
Fuerzas Oscuras a cambio del poder que ofrecian. Tragicamente, su
ingenuidad le condujo a su corrupcion fisica e involucion hacia algunas
cosas profundamente equivocadas. Sus mutaciones y destreza para la
magia le permitioé ganar su posicion de acolito de la secta por delante de
sus compafieros.

Puntos de Locura: 4

Como media accidn, una vez cada 1d10 asaltos, Johann puede arrojar el
contenido de sus tripas a un enemigo adyacente. El vomito golpea
automaticamente y causa 1d10 + 2 de dafio ignorando armadura. El
objetivo puede esquivar el vomito pero no pararlo.

Sectarios del Padecimiento Eterno (9)

Mutantes Forajidos

Como los otros sectarios del Padecimiento Eterno, estos individuos son
completamente leales a Ruprecht y dan sus vidas con alegria al hechicero
del Caos y su dios Oscuro.

Puntos de Locura: 4

45 35

272) | 323) | 39 29 40 29

Habilidades: Sabiduria académica (Demonologia) (Int), Charlataneria
(Em), Canalizacion (V), Carisma (Em), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int + 10), Esconderse (Ag), Disfraz (Em), Cotilleo (Em),
Intimidar (F), Sentir magia (V), Supervivencia (Int), Percepcion
(Int), Actuar (Actor, Cantante) (Em), Leer/Escribir (Int), Movimiento
silencioso (Ag), Lengua arcana (Demoniaco) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10), Nadar (F), Tortura (Em)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Magia oscura, Intrépido, {A correr!,
Acostumbrado al Caos, Reflejos rapidos, Magia pueril (Caos o
Arcana), Don de gentes, Resistencia a enfermedades, Inquietante

Rasgos: Mutaciones (Sustitucion de Sangre, Vomito Corrosivo)

Combate

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Esconderse (Ag
+10), Esquivar (Ag), Percepcion (Int), Montar (Ag), Escalar (F),
Codigo secreto (Ladron) (Int), Movimiento silencioso (Ag + 10),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Nadar (F)

Talentos: jA correr!, Errante, Golpe conmocionador

Rasgos: Mutaciones (varias), Inquietante

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada, Maza o Hacha) (1d10 + 2), Escudo
(1d10, Especial), Arco con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 24/48;
Recarga Media)

Enseres

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 16

Magia: 1; Magia pueril (Caos o Arcana)

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
Armas: Arma de mano (Maza) (1d10 + 3)
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Aparte de su armadura y sus armas los sectarios llevan poco. Cada
sectario tiene un 10% de posibilidades de llevar un pequefio monedero
conteniendo 1d5 - 1 Chelines y 1d10 - 1 Peniques.
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Mutaciones

Cada sectario tiene una 0 mas mutaciones, como sigue.

. Alfrida: Alfrida tiene un rostro retorcido no muy diferente del
de una gargola. De su espalda surgen dos alas vestigiales,
aunque son muy débiles y torcidas para permitirle volar. De su
boca puede escupir su lengua larga y afilada para hacer ataques a
distancia contra oponentes situados a 4 metros. Una cabeza al
final causa 1d10 + 2 de dafio con un golpe exitoso. La lengua
tiene la propiedad Perforante. Alfrida usa el perfil comin de
Mutante, excepto su Empatia que es 21.

. Eckhardt: Eckhardt tiene el cuerpo y complexion de un
Humano ordinario excepto que en lugar de cabeza tiene una
enorme cabeza de rata babeante, haciéndole parecer un Hombre
Rata (prueba de que todas esas tonterias sobre Hombres Rata no
son mas que informes erroneos de Mutantes). Eckhardt gana el
talento Oido aguzado y su Empatia se reduce a 23.

. Leopold: Preocupantemente obeso, Leopold avanza sobre sus
piernas gruesas como bloques. Usa el perfil normal, excepto su
Fuerza que se reduce a 20 y las Heridas que se incrementan a 13.

. Mathilde: Mathilde seria una chica bastante normal su tuviera
boca. Su Empatia es 24, pero por lo demas, su perfil no cambia.

. Pieter: Pieter tiene la cara derretida, reduciendo la Empatia a 18.

. Rudiger: Esta horrenda criatura mezcla la forma de un hombre
con un ciempiés. Su torso, cabeza y brazos son de un Humano,
pero en vez de piernas tiene el cuerpo segmentado de un enorme
ciempiés. El Movimiento de Rudiger es 5, y su Resistencia sube
a 47 (4). Gana el talento Armas Naturales. Esta forma alterada
ha hecho de él un cobarde, imponiendo una penalizacion de 20 a
sus tiradas de Miedo y reduciendo su Voluntad a 30.

. Siegfried: Siegfried sufre de horribles forinculos negros que le
cubren todo el cuerpo. Complementando a estas supurantes
pustulas tiene una miriada de brillantes lunares de colores.
Siegfried modifica su perfil como sigue: Resistencia 23 (2),
Agilidad 38 y Empatia 12. Gana un bono de +20 a las tiradas de
Intimidar y Tortura.

. Theodora: Esta joven antes atractiva esta casi doblada por su
mutacion, transformandola en un horrible cuadrupedo. Sus
brazos ahora son piernas, incrementando su Movimiento a 5. Su
Habilidad de Proyectiles se reduce a 0. Por ultimo, su retorcida
forma desnuda emite una débil luz phrpura, equivalente a una
vela.

. Ulrich: La carne del cuerpo de Ulrich ha sido reemplazada por

cristal vivo. Su Resistencia se incrementa a 59 (5) pero sus
Heridas caen a 6.

Sophia

Vampiro neonato Lahmian (ex Ladrén de guante blanco, ex Ladrén)

El perfil de Sophia no ha cambiado desde al anterior capitulo pero se
incluye aqui para tu comodidad.

Habilidades: Sabiduria académica (Arte, Nigromancia) (Int),
Canalizacion (V), Carisma (Em + 10), Mando (Em), Sabiduria
popular (Kislev, El Imperio) (Int), Esconderse (Ag + 10), Disfraz
(Em), Esquivar (Ag), Tasar (Int + 10), Cotilleo (Em), Regatear (Em),
Intimidar (F), Sentir magia (V), Percepcion (Int + 20), Actuar
(Cantante) (Em), Forzar cerraduras (Ag + 10), Preparar venenos
(Int), Leer/Escribir (Int), Escalar (F + 20), Buscar (Int + 20), Lengua
secreta (Jerga de ladrones) (Int + 10), Codigo secreto (Ladron) (Int +
10), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso (Ag + 20),
Prestidigitacion (Ag), Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar idioma
(Kisleviano, Reikspiel) (Int), Tortura (Em)
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Talentos: Gato callejero, Magia oscura, Etiqueta, Reflejos rapidos, l 3|
Magia pueril (Arcana), Desenvainado rapido, Intrigante, Especialista =7 =
en armas (Parada), Audaz, Pelea callejera, Experto en trampas,
Inquietante
Rasgos: Dones de la Sangre (Drenar sangre, Nigromante natural, Pasar
por Humano, Maldicion del Vampiro), Sentidos desarrollados,

Temible, Armas naturales (Colmillos, Garras), Vision nocturna, No
muerto

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 6; Heridas: 22

Magia: 1; Magia Pueril (Arcana)

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero y grebas (Brazos 1, Cuerpo 1,
Piernas 1)

Armas: Arma de mano superior (Espada) (HA 63; 1d10 + 5), Main
gauche superior (HA 63; 1d10 + 2; Defensiva)

Enseres

Sophia viste ropas negras de corte masculino. Lleva un par de anillos
(cada uno vale 1 co). Colgado de su hombro hay un rollo de cuerda y
garfio, y lleva un saco vacio en su cinto. Ocultas en su guante izquierda
hay diversas ganztias. Desde que aprendio Reikspiel, guarda un libro de
Reikspiel de gramatica en su mochila.

Esbirros Lahmian (12)

Matones Humanos

Estos humanos adoran a Sophia y su sefiora como dioses, inclinandose
en cada orden y sometiéndose a su monstruosa sed.

Puntos de Locura: 3

46 30

43@4) | 41@) | 33 32 41 41

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Consumir alcohol (R),
Esquivar (Ag), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Intimidare (F), Lengua
secreta (Jerga de ladrones) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, Desarmar, Desenvainado rapido, Golpe letal,
Golpe conmocionador, Imperturbable, Guerrero nato

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 13

Armadura (Media): Camisa de malla y Justillo de cuero (Cuerpo 3)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 4; Valor Critico +1), Pufios de
hierro (1d10 + 1; Valor Critico + 1; Contundente)

Enseres

Todos estos esbirros visten ropas negras bajo sus largos mantos negros.
Cubren sus caras con mascaras de animales. Cada uno lleva un pequeiio
monedero que contiene 1d20 - 2 Chelines y 1d10 Peniques.

UNA GRAN REFRIEGA

El combate deberia empezar entre los PJs, los sectarios y los Lahmians.
Las acciones de los PJs deciden el flujo del combate. Si algiin PJ que no
esté bajo la influencia de Karl intenta atacarle, Sophia y su grupo (y
posiblemente Gregor) intervienen para detenerles y Tobias escapa con
Karl a través del tinel tras el altar. Si los PJs ignoran a Tobias y Karl y
atacan a los Lahmians o los sectarios, Tobias también escapa con Karl a
rastras por el tinel.

En ambos casos en que Tobias y Karl escapen, Sophia y su grupo
entienden que no es necesario seguir luchando. Se repliegan hacia el
templo, luchando contra cualquiera que se interponga en su camino.

Si los personajes atacan a Tobias y logran matarle, presencian algo
moviéndose debajo de su manto. Un trozo de carne negra se desgarra y se
retuerce por el suelo, rociando fluidos por doquier. Brotan miembros de
la carne y parece como una version en miniatura de Tobias. Esta criatura,
una Viscera del Caos, se libera del cuerpo de su anfitrion. La Viscera del
Caos contonea hacia el tunel y escapa. Mientras ocurre esto, los
Lahmians hacen su movimiento para arrebatar al chico, obligando a los




PJs a desviar su atencion a los Vampiros y sus aliados, mientras la cosa
consigue liberarse.

Por tltimo, es posible que los PJs logren despachar a los sectarios, los
esbirros, el Vampiro y Tobias, dejando solo a Karl. Llora en
agradecimiento, arrojandose a los brazos de los personajes que han sido
sus amigos en el pasado o que parecen los menos imponentes. Pide a los
PJs que le escolten a su familia, la Cruzada. Cree que le estan esperando
en Wolfenburgo aunque no explica como sabe eso.

Si alguien trata de seguir a Tobias (en su forma natural o de Viscera del
Caos), o si los PJs quieren llevar a Karl a través del laberinto de tineles
para llegar a Wolfenburgo, hay una posibilidad de que se pierdan. Hay un
30% de posibilidades de que un grupo sin nadie con la habilidad de
Rastrear termine regresando al Santuario de la Plaga o saliendo a la
superficie en alguna zona al azar, o una de tu eleccion. Cualquiera con
éxito en una tirada de Rastrear puede encontrar un camino a través de
los tineles en busca del huido sectario pero a paso de Movimiento
Limitado. Tobias conoce muy bien los tineles y llega facilmente a
Wolfenburgo por delante de los PJs.

Si los PJs matan al sumo sacerdote y registran su cuerpo, descubren un
anillo en su mano derecha con el blasén de la familia Dietrich,
demostrando que era Johann. Corresponde a los PJs si quieren o no
realizar el largo camino de vuelta a Kierchdorf para devolver el anillo a
Gerhard.

CONSECUENCIAS

Si los PJs fueron capaces de matar a Johann en el Santuario de la Plaga y
recuperan el Collar De La Lealtad Indefectible, deben decidir ahora qué
hacer con ¢l. Pueden intentar usarlo sobre ellos con horrendos resultados
(como decidas) o, lo mas sabio, dindoselo a alguien mas competente en
tales materias, como un sacerdote de Sigmar o Ulrich en Wolfenburgo,
para que pueda ser destruido. También pueden darlo a las autoridades de
algunas de las principales ciudades, y por tanto sea su problema.

Si los PJs deciden colgarse el Collar De La Lealtad Indefectible, hay una
posibilidad de que Ruprecht, o alguien o algo peor, se lo puedan robar
mas tarde. Si los PJs se olvidaron del Collar De La Lealtad Indefectible y
se van del Santuario de la Plaga, alglin sectario podria encargarse de él
mas tarde....

AVENTURAS COMPLEMENTARIAS

Los PJs dan el Collar a una de las 6rdenes religiosas y son tratados como
herejes. Ninguna explicacion convence a los sacerdotes de que son
inocentes y no los propietarios originales del collar.

Los PJs dan el Collar De La Lealtad Indefectible a una de las 6rdenes
religiosas y se les pide que hagan un peligroso viaje para destruir el
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artefacto. Debe ser destruido de una cierta manera, como lanzarlo a un
pantano sin fondo o derretido en la lava de un volcan, o por una persona
especifica, como machacado por el martillo de Gromril de un Sefior de
las Runas Enano en particular o liberado de su magia por un solitario
hechicero Elfo.

Si los PJs se dejan el Collar De La Lealtad Indefectible atras, oyen mas
tarde historias de un importante politico haciendo actos inusuales. Si los
PJs investigan, descubren que un sectario ha conseguido el control del
politico con el Collar De La Lealtad Indefectible y ahora siembra el
descontento y la agitacion por la ciudad. Los PJs deberian descubrir un
modo de trtar con el sectario mientras tratan de convencer a la gente que
rodea al poderoso politico de que esta siendo controlado.

RECOMPENSAS

Los personajes jugadores deberian conseguir sobre 300 puntos de
experiencia al finalizar esta aventura.

Accion PE
Los personajes contratan a Debin como guia 15
Cada personaje que sobreviviera al Drakwald 5

Acceder a encontrar a Johann 10
No revelar al herrero la muerte de su familia 15
Encontrar pistas claves en Kietchdorf (por pista) 5

Explorar la casa Vorman 15
Derrotar a los sectarios 25
Encontrar un Sello de Moscas 25
Salvar a Gregor Schlossberber 15
Destruir a Genevieve 20
Destruir a los padres de Genevieve 25
Orientarse en el laberinto de setos 25
Silenciar al loco 10
Derrotar a los sectarios 10
Matar a Ruprecht 25
Derrotar a los Lahmians 25
Salvar a Karl 50
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“Mientras sales al escenario, hazlo siempre de espaldas; nunca sabes @
hara”.

Por Dan White

la sombra de la seccion oriental de las Montafias Centrales se

encuentran las ruinas de Wolfenburgo, el antes hermoso centro de
comercio y capital de Ostland. Las hordas del Caos no fueron amables
con esta antigua ciudad, y durante la Incursion del Caos azotaron desde el
Bosque De Las Sombras, derribaron las murallas de la ciudad y arrasaron
su impresionante arquitectura, dejando la antes rebosante ciudad en una
ruina humeante llena de suefios desvanecidos, vidas destrozadas y
embrujados recuerdos de un mar de chillones Mutantes, atroces Hombres
Bestia y otras incontables atrocidades. Estas almas sitiadas que arafan
una vida en los escombros de la civilizacion estan amputadas, desligadas
de la mayor parte de sus compatriotas, abandonadas a defenderse por si
mismas de los males de los oscuros bosques. Aunque muchos se aferran a
la promesa del imperio, buscando expectantes hacia el oeste el alivio bajo
las banderas de Karl-Franz, muchos han desistido, volviéndose hacia
alguno de los extrafios nuevos cultos que ofrecen alivio o escape de la
dura e intolerable existencia. Y asi, cuando la chusma de la quebrada,
confundida y dividida Cruzada del Nifio tropez6 con la puerta de esta
ciudad en ruinas, se encontraron con una gente buscando respuestas, que
se sumaron prontamente a esta turba aunque el campeon que les
conduciria estuviera perdido, pues tenian que creer en algo, y las medias
verdades y los murmullos demenciales de los lideres de la Cruzada eran
tan razonables como los oscuros susurros de los buhoneros que
caminaban a la sombra de la perdida grandeza de Wolfenburgo.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Altdorf fue un desastre. La infiltracion de sectarios del Caos, el rechazo
general del Emperador y el Gran Teogonista, la gente harta con poco
interés en el mensaje difundido por la gente de la Cruzada y finalmente la
pérdida del joven Karl resulto demasiado para la ya maltrecha Cruzada, y
a pesar de los mejores esfuerzos del circulo interno, los golpes fueron
demasiado grandes para la turba para mantener su vigilia mas alla de las
poderosas murallas de la capital del Imperio. Si bien hubo bastantes
problemas, escasez de alimentos, delincuencias, plagas, por nombrar solo
algunos, el cemento que unia las diferentes personas, procedentes de
todos los ambitos de la vida, estaba perdido, y lo que empezé como un
goteo pronto se convirtio en una marea mientras los Cruzados se
marchaban y hacian el largo camino de vuelta a sus hogares, confundidos
y algo preocupados sobre las vidas que habian dejado atras. Solo los mas
devotos, aquellos miembros que vieron mas alla de la fascinacion del
chico y reconocieron su divinidad, eligen quedarse. Antes de que la
Cruzada pudiera perder mas miembros, el circulo interno decidié seguir
la marcha, dirigiéndose al este ya que el chico hablaba con frecuencia de
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viajar a Kislev para encontrar su verdadero destino. Prepararan el camino
para su sefior y estaran listos para la siguiente etapa de su apoteosis.

Con resolucion firme, Helmut informo a su revoltoso rebafio sobre plan,
y poco después, la Cruzada se dirigio al este una vez mas, dejando atras
Altdorf'y partiendo hacia el destrozado paisaje del este devastado por la .

guerra. Marcharon mas adelante, y se propago la enfermedad, nacieron ! |
facciones, gente huy6 y gente se unio, por lo que en el momento de que la | = & |
Cruazda cruzo sobre Ostland, poco quedaba de las fervientes multitudes o !
que marcharon hacia su futuro y en su lugar estaba un nido de avispas, v -
homb: j bici buscaban benefici de la turba d * [
ombres y mujeres ambiciosos que buscaban beneficiarse de la turba de Il

una manera u otra. En el momento en que la Cruzada alcanzo las ruinas
de Wolfengurbo, estaba tan fracturada en grupos rivales que la gente no

podia ponerse de acuerdo sobre la direccion para viajar. E\.\r‘\ i
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Durante los ltimos dias, la Cruzada se ha asentado, comerciando con los o~

vecinos y despojando a la tierra de cualquier cosa comestible. Una nube

de desesperanza se ha asentado en la multitud y parece gobernar el i .m:- =

conflicto. Parece no haber un dia donde se encuentre muerto a alguien y | _r"‘ |
para empeorara las cosas, el contagio que ha seguido a la Cruzada desde |l . _4'
antes de la prospera Altdorf, reclama mas vidas atn. La presion crece, y a frr7a

menos que Karl regrese pronto, la Cruzada implosionara.

En medio de este angustioso ambiente, se han deslizado un Sefior de los
Vampiros del clan Necrarca llamado Trois y sus macabros esbirros.
Buscando al chico para sus propios fines nefastos, se han movido por las
multitudes, haciéndose pasar por victimas de la plaga y compaiieros
seguidores. Peinan el campamento, pero para su frustracion, descubren
que no se puede encontrar a Karl por ningiin lado, y masacraran a toda la
Cruzada si no llega pronto.

Ademas, Lorinoc, el elfo del bosque del Capitulo III, ha conducido su
fuerza de Guerreros de Camarilla por todo el Imperio con la esperanza de
eliminar al Niflo. Recién llegado, la condicion el clima de la Cruzada ha
disipado las dudas que pudiera haber tenido respecto al sangriente acto
que debe realizar. Sin saber que Karl esta desaparecido, estan listos para
infiltrarse en la turba y poner fin a esta abominacion.

SINOPSIS DE LA AVENTURA

Es en este feo ambiente que los PJs pasan unos dias tras los problemas de
Villa Hahn. Dependiendo del resultado del capitulo anterior, los
personajes podrian estar buscando al chico, haber matado al chico y estar
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—_— ahora necesitando alimentos desesperadamente, o escoltando al joven

que todavia le estan persiguiendo, le encuentran recién llegado (jun buen
[ uso de un Punto de Destino por parte del joven maestro!), sano y salvo y
| firmemente en manos del circulo interno. Por lo demas, los personajes
jugadores pueden llevar al chico a los lideres de la Cruzada donde seran
recibidos con deleite y alivio, por devolver al chico a salvo de nuevo a
sus manos. Si los PJs buscan herir al chico, Karl realiza una gran muestra
de perdon de sus crimenes y se les muestra con su aura fortalezida.

_ Karl al campamento. Si los personajes piensan que mataron al chico o

Independientemente del inicio, los personajes jugadores son considerados
héroes, verdaderos campeones del Nifio, y les nombran Templarios del
Nifio. Para celecbran el regreso del chico, una faccién secundaria pero
ruidosa y adinerada, los Heraldos del Nuevo Amanecer, declaran que van
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a montar una gran obra para festejar la vida de Sigmar y la reavivacion de
la fe en los corazones de los siervos de Karl. Mientras se realizan las
preparaciones, Nils se acerca a los personajes con un asunto de extrema
urgencia. Cree que algiin cruel organismo intenta asesinar a Karl.

Para empeorar las cosas, los personajes descubren asesinado a un viejo
amigo, lo que les lleva a una retorcida investigacion en las ruinas de
Wolfenburgo, encontrar varias de las facciones dominantes y mas. Antes
de que los personajes puedan solucionar por completo todos los peligros
contra Karl, la obra comienza y a pesar de sus protestas, el espectaculo
continua. Las pruebas apuntan a esta gran actuacion como la noche en la
que ocurrira algo terrible, y ante la insistencia de varios personajes que
los PJs han conocido durante el camino, los PJs participan, hasta cierto
punto, en la obra, alertas ante el ataque que temen que ocurra.

- COMENZANDO -

( tomo se menciono, el resultado del Capitulo V influye directamente
en como empieza esta capitulo, todo depende de lo bien que les fue a

¥ los PJs contra los sectarios, si lograron o no rescatar a Karl, o si

LO QUE HA OCURRIDO ANTES

Con toda probabilidad, los personajes jugadores habran sufrido muchos
infortunios en su camino desde Altdorfa Wolfenburgo, como la horrenda
experiencia en Villa Hahn. Es bastante posible que uno o mas personajes
haya contraido desagradables enfermedades tales como la Podredumbre
Neiglica, Sarpullido Esfinteriano, o cualquier otra dolencia contraida del
uso del Libram Pandemic. Los personajes sensatos deberian tratar de recibir
cuidados para estas dificultades antes de avanzar demasiado en el
campamento de la Cruzada.

Si los PJs atin estan en posesion del Collar de la Lealtad Indefectible,
intentar deshacerse de este artefacto sin llamar la atencion deberia ser

prioritario. Sin embargo, encontrar el modo de hacerlo podria ser peligroso.
Entregarselo a Helmut o cualquiera de los otros lideres de la Cruzada podria
ver con malos ojos a los PJs y podria causar alguna dificultad mas tarde en
la campafia, mientras que el acercamiento de empedernidos hechiceros
vulgares a la Cruzada podria conducir a todo tipo de complicacones con
Sectas del caos.

WOLFENBURGO

Hasta la incursion del Caos, Wolfenburgo fue la prospera capital de
Ostalnd, un centro de comercio clave en los limites orientales del Imperio.
Como otras comunidades en esta parte del mundo, se llevo la peor parte de
las fuerzas de Archaon e incluso sus altas murallas y valientes defensores no
fueron suficientemente fuertes para rechazar la ola de terror. Al final, la
ciudad fue saqueada, quemada, su gente esclavizada, asesinada o
diseminada. De la prospera poblacion que vivia a qui, solo un millar de
almas aproximadamente todavia llaman a Wolfenburgo su hogar, y de ellas,
muchas estan desesperadas, deprimidas y harapientas. Extrafios cultos, no
pocos de los cuales eran finas mascaras para ocultar su lealtad a las Fuerzas
Malignas, han descendido sobre los escombros como aves carroferas,
convirtiendo a los ciudadanos desesperados y llevandoles haci su
despreciable redil. Cuanto mas espere Karl-Franz en enviar ayuda, peor sera
la corrupcién obtenida hasta que Wolfenburgo esté rebosante de sectarios
del Caos, locos y cambiados.

Las ruinas de Wolfenburgo son el telon de fondo de esta aventura y poco
mas. Los personajes jugadores son libres de explora esta zona como
deseaen, pero ninguno de los sucesos descritos aqui tiene lugar en la ciudad
y en consecuencia se te deja describir los horrores que los PJs descubriran
en ella. Wolfenburgo no es un lugar agradable, y lo que se ve, oye y huele
son cosas terribles. Arrastrandose por los escombros hay gente famélica y
bandas de nifios desnutridos armados con afilados cuchillos que solo
piensan en emprenderla contra algiin gordo mercader, mientras que bajo la
oscuridad de la noche, emergen los Mutantes de los viejos sotanos para
desplegar su maldad sobre la poca gente honrada que atin lucha por
sobrevivir aqui.

decidieron tomar cartas en el asunto y destruir al chico ellos mismos. Los
siguientes escenarios describen los posibles resultados del capitulo
anterior e incluye consejos para enganchar a los personajes en la trama de
este capitulo.

Los PJs Rescatan a Karl

Este resultado es ideal, asi como el mas probable. El aura de Karl deberis
ser suficientemente fuerte para “alentar” a los PJs a buscar lo mejor para
¢l y protegerle del dafio. Una vez los personajes han derrotado a todos los
sectarios y Vampiros, Karl ruega a los personajes que le ayuden a llegar a
Kislev. Expone, “Tengo que ir. Por favor. Ayudadme”. Un viaje a Kislev
lleva al final a los personajes a pasar por Wolfenburgo, donde Karl espia
a la Cruzada. Suspira y sefiala a la multitud. Dice, “Parece que primero
debemos ir alli”.

Solo Escapan Tobias o la Viscera del Caos

Con toda probabilidad, algo de Tobias escapa por los tuneles que
conducen fuera del Templo de la Plaga hacia las ruinas de Wolfenburgo.
Si Tobias escapa intacto, un grupo de inexistentes Skaven le asesina. La
Viscera del Caos de Tobias se libera de los restos y se contonea en una
rabieta, chorreando fluido y eyacualndo maldiciones al azar mientras
hace su camino hacia Kislev. Ver el Capitulo VIII para el destino de este
trozo de carne.

Tobias Escapa con Karl

Este no es el mejor resultado pero tampoco es el peor. Si Tobias logra
huir con Karl a cuestas, huye hacia Wolfenburgo, donde espera
conseguir/robar suministros para hacer el viaje hacia las Tierra De Los
Trolls, donde espera su maestro. Desafortunadamente para Tobias, es
emboscado por los Skaven como arriba dando a Karl la oportunidad de
escapar y salir de las cuevas hacia Wolfenburgo, donde poco después se
retine con la cruzada.

Los Vampiros Escapan con Karl

Malas noticias, pues si los Vampiros logran capturar al chico le animan a
alejarse de Kislev, hacia la guarida de la Bruja Negra donde creen que el
chico sera coronado Campedn de la Noche. Este resultado podria
convertirse en una terrible persecucion por el campo, y si los PJs logran
alcanzarles, por interés de la coherencia de la campaiia, deberian
capturar, derrotar o ahuyentar a los No Muertos y recuperar a Karl. De lo
contrario, Karl es efectivamente eliminado de la campafia hasta el final.
El desarrollo de este capitulo y los siguientes puede continuar mas o
menos como estan escritos, aunque necesitaras modificar muchas de las
motivaciones de los personajes y muchas de las razones por la que las
cosas se despligan de esa manera hasta que llega el momento de que los
personajes desafien las entrafias de la matriz de la Bruja Negra.

Los PJs Matan a Karl

Los PJs podrian pensar que tienen motivos -de hecho, probablemente los
tienen- para matar a Karl, y si ocurre, puedes sentir que la campafia esta

hecha y terminada. Terminar aqui esta bien ya que has tenido una buena

racha con las aventuras anteriores y puedes adaptar las aventuras que
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quedan para eliminar la presencia de Karl. Quizas los Vampiros aun estan
dirigiéndose hacia Kislev para hacer su gran ceremonia y quizas la Bruja
Negra puede lograr sus objetivos sin Karl. Se flexible.

Otra solucion, quizas torpe, es que el chico que los PJs mataron sea un
doble. A la luz de los problemas que aquejan a la Cruzada en Altdorf'y
sus sospechas sobre Tobias, Helmut podria haberlo sustituido por
undoble. Ya que Tobias no esta bajo el aura del chico, no fue consciente
del cambio y el chico es tan similar a Karl que los PJs no se dieron cuenta
de que era un doble. Una vez la siniestra tarea esta hecha, los PJs podrian

- REUNIENDOSE CON LA CRUZADA -

ara alcanzar el campamento de la Cruzada los PJs primero tienen que

hacer una larga caminata de dos horas por los tuneles del hogar de la
familia Ruprecht. Como problablemente estén heridos, buscar ayuda en la
ciudad les dea la oportunidad de recuperarse. El hecho de que la Cruzada
esté ahora acampada alli es un bono afiadido. Una vez los PJs salgan de
los tineles, ven los restos lamentables y desorganizados de la Cruzada.

De pie sobre una pequeria colina al borde del bosque
podéis ver un cadtico revoltijo de tiendas, parcelas y zanjas
desde vuestra elevada posicion. La extensa masa humana estd
dispuesta en un semicirculo de 800 metros de ancho alrededor
de las derruidas murallas de la una vez poderosa Wolfenburgo,
donde las ruinas de esta famosa ciudad siguen enviando
zarcillos de humo al aire de las pocas almas que aiin viven aqui.
Por encima del campamento se eleva un mar de banderas,
ondulando con la brisa helada, y bajo ellas los toldos de las
tiendas penden tristemente, la gente emprobecida deambula sin
rumbo y los carrorieros vuelan en circulo sobre sus cabezas.

Una repentina rafaga de viento lleva consigo el hedor del
populacho, de alcantarillado y la muerte. También trae el débil
murmullo de fondo que solo una gran multitud puede generar,
salpicado de vez en cuando por los gritos de los enfermos o las
letanias religiosas de los piadosos.

Mientras observais la abarrotada masa de abajo,
encontrdis un recinto que encapsula un grupo de tiendas de
colores. El campamento se ha levantado contra el largo de una
de las murallas de la ciudad que parece haber escapado a la
destruccion. El interior de este recinto estd repleto de figuras
que se mueven constantemente de un lado a otro, y ondeando de
un mastil de madera unido a la tienda mas grande esta la
bandera del Nifio.

Un sendero escabroso baja desde la colina y es facil de sortear. Una vez
los PJs hayan llegado al llano de abajo, descubren que se ha talado una
gran extension de bosque para hacer espacio a los Cruzados. Tocones de
madera salpican el suelo y la tierra entre ellos es una marafia empapada
de barro, excrementos y otros restos de la Cruzada mezclados con el
suelo en ruinas de las hordas del Caos que arrasaron a través de esta zona.

El saneamiento del campamento es horrible, lo que deriva en un lodazal
asqueroso bajo los pies y un espantoso olor que impregna el aire, que
atrae nubes de moscas imposibles de eludir. Solo las parcelas mas
organizadas tienen letrinas. La mayoria de Cruzados cambia el agua al
canario donde puede, lo que deriva en visiéon comun a hombres y mujeres
en cuclillas mientras se observa a través del gentio. Tales condiciones
antihigiénicas son otra razon para que los PJs vigilen donde pisan.

La mayor parte de los Cruzados reflejan el descuidado estado de sus
tiendas: estan sucios, malolientes y muchos acarrean enfermedades. El
hacinamiento y la pobre limpieza ha hecho mella en ellos, ayudados sin
duda por el gran nimero de alimafas correteando entre los efluvios.

Una cosa que los personajes deberian tener en cuenta mientras se abren
camino por la alomeracion son las miradas precavidas, la heraldica
desconocida y las peleas ocasionales entre Cruzados que llevan diferentes
insignias, trajes o incluso tatuajes. Una tirada de Percepcién da a notar
que la composicion de la Cruzada ha cambiado desde la Gltima vez que
los PJs estuvieron aqui. Muchos grupos diversos tienen ahora banderas
propias ondeando encima de las sucias tiendas.

SIN KARL

Si Karl volvié aqui sin los PJs, el tono de la multitud es mas exitado y los
Cruzados hablan entre si incluso mientras lanzan miradas recelosas a los

apresurarse hacia Wolfenburgo, es el asentamiento mas cercano a Villa
Hahn, para aprovisionarse solo para encontrar que Karl esta con la
Cruzada y es mas poderoso que nunca.

Otra opcion es que los PJs realmente consigan matar al chico. En lugar de
que la Bruja Negra busque poseerlo (como se describe en los tltimos
capitulos), espera convocar su espiritu desde los campos de Morr usando
el No Muerto para facilitar este repugnante ritual. Cree que trayendo su
esencia, podria ganar una parte de su poder y por tanto conquistar el
Imperio en venganza por su estado miserable.

rivales ques e cruan en los caminos fangosos. Algunos se arrodillan en
los efluvios, hundiendo sus caras en el barro en agradecimiento por el
regreso sano y salvo de Karl, esperando el momento en que el chico de su
siguiente orden, mientras otros renuevan su frenética flagelacion para
purgarse de los pensamientos impuros y la falta de fe que soportaron
mientras Karl estaba fuera. Poco después de la llegada de los PJs, crece la
emocion y el estruendo de muchas voces hablando, rezando gritando
todas a a vez se convierte en abrumador. Finalmente, Nils encuentra a los
PJs como se describe en La Historia de Nils.

Nota: SiNils ya es un personaje jugador o ha acompafado a los PJs en
sus aventuras hacia Altordf'y Villa Hahn, reemplazalo con otro sacerdote
que busque a los PJs por su reputacion.

CON KARL

Es una situacion mucho mas interesante si los PJs estan escoltando ellos
mismos a Karl hacia el campamento. El cambio sobre los Cruzados es -
asombroso. Mientras el chico camino con cuidado por el lodazal, se paran | =" L=
las discusiones, se detienen las peleas y callan las rifias como si uno por
uno los Cruzados cayeran de rodillas en la aproximacion del chico. Como
una ola, el campamento entero deja lo que esta haciendo y se gira para
encarar a este, por otro lado, joven ordinario. Los personajes sienten que
esto incomoda a Karl y él incluso se detiene para mirar a los PJs con los
que tiene una relacion mas estrecha y dice, “demasiadas caras... No
reconozco a ninguna de ellas... decidme... ;quién es esta gente?”

Poco despugés, llega el propio Helmut en compaiia de otros miembros del
circulo interno junto con una guardia de honor de una docenad de =
caballeros con armadura. Como todos los demas, cae al sucio suelo, - :
susurrando oraciones de alivio. Helmut, con lagrimas brillando en sus ! |
mejillas, extiende la mano para tomar la mano de Karl y besa su suave
piel antes de poner la mano en su rostro mojado, sonriendo, sus ojos
brillan con alivio y alegria. Tras unos momentos incomodos, Helmut se
levanta, sus tiinicas azules estan manchadas de verde cieno, y grita a la
multitud “Sigmar ha tenido piedad con todos nosotros y ha regresado de
entre sus enemigos. jRegocijaos amigos pues nuestro destino estd en sus
manos!” La multitud responde con aplausos y la misica se extiende por
todas partes mientras los Cruzados celebran el regreso de su campeodn.

Helmut y el resto del Concilio Interno se llevan pronto al chico hacia el
centro del campamento, el sumo sacerdote se detiene solo lo justo para
dar las gracias brevemente a los PJs y les invita a unirse al Concilio
dentro de una hora para dar sus informes. Mientras el circulo interno se
dirige a través de la multitud y los sectarios locos saltan, bailan, cantan y
tocan alrededor, los personajes se quedan solos en medio pero con un
rostro familiar: Nils.

LA HISTORIA DE NILS

Hace un mes mas o menos que los PJs vieron por ultima vez a su aliado.
Nils ha envejecido mucho. El entusiasta rostro juvenil del joven acélito
de La Recompensa Del Segador se ha ido, y de pie ante ellos hay un
hombre demacrado, con ojos ojerosos y rasgos palidos. A pesar de su
evidente fatica y preocupacion, Nils sonrie a los personajes, revelando
dientes amarillentos y labios agrietados que sangran con el gesto.
“Amigos”, dice, “que bueno verles. Alabado sea Sigmar por permitiros
regresar a salvo”. Se acerca de un paso y susurra, con los ojos
desorbitados, "Pero no es seguro hablar aqui. Los enemigos nos rodean.
Venid, conozco un lugar donde podemos hablar antes de vuestra
audiencia con el Ciculo Interno". Luego apreta uno de los hombros de un
PJs y se abre camino a través de la aglomeracion de gente, esperando que
los personajes le sigan.
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Lﬁ ]i Nils, asumiendo que los PJs acepten su invitacion, camina unos 10

minutos o asi, evitando habilmente los grandes charcos de loco, pasando
desapercibido por las exuberantes celebraciones y llegando finalmente a
una gran tienda blanca, manchada de marron del uso y los elementos. Se
agacha hacia dentro y luego se gira para levantar la solapa para permitir
que los personajes le sigan. El interior de la tienda esta oscuro y
ahumado, impregnado con el olor del incienso. Un pequefio santuario a
Sigmar se alza en la parte trasera y himedas alfombras de color rojo
oxido cubren el suelo. Nils se sienta y hace un gesto a los PJs para que
hagan lo mismo. “Temo que este sea el unico lugar sagrado que han
dejado en el campamento. Notad que estd vacio”, dice frunciendo el
ceflo, “no es el asunto. Debemos ir al grano”. Nils resume rapidamente
lo que le ha sucedido a la Cruzada como se describi6 en el Trasfondo de
la Aventura y luego pasa a discutir sus crecientes preocupaciones.

“Este asunto con el chico nunca se asento mucho en mi. A
ver, no estoy negando que pudiera ser la Reencarnacion de
Sigmar, joh, no!, no osaria, pero el muchacho no parece tener
el mismo efecto sobre mi como sobre los demds. Quizds mi fe no
es lo suficientemente fuerte... No importa, Si no puedo verlo,
debo esforzarme mas en aceptar la revelacion de mis
comparieros, y hasta entonces, puede trabajar para salvar a este
chico del mal que se arremolina a su alrededor”.

“Amigos, hay enemigos por todas partes. Al igual que Karl
ha atraido a la piedad, la locura y la esperanza a sus filas, hay
quién ha usado al chico para algun asqueroso fin. Ya hemos
visto sus esfuerzos de nuevo en Altdorfy mientras no estabais,
han crecido, extendiéndose como una plaga por nuestras filas.
Todo a nuestro alrededor, los Cruzados, antes unidos por su
devocion al chico, estd ahora fracturado, divididos en diferentes
facciones construidas sobre sus propias interpretaciones de la
divinidad de Karl. La division ha permitido que elementos
indeseables se deslicen dentro de la Cruzada y realicen sus
maldades desde dentro. Las sefiales estan por todas partes. Sin
duda, el regreso de Karl deberia suavizar algo estos problemas,
pero temo que el dafio ya esté hecho. El Circulo Interno, con lo
tontos que son, se niegan a ver las sefiales, se niegan a escuchar
a la razon y si no actuan ahora, sera demasiado tarde. El asunto
es menos claro ahora que Karl ha regresado, porque... ;Como
me atreveria a decir?... Temo que alguien o algo quiere matar
al Nifio”.

“;Pruebas? No tengo ningua excepto un creciente
sentimiento de temor. Podéis verlo en los rostros, en los harapos
de los afligidos, en la propia inmundicia en que se revuelcan. Su
vida esta en peligro. Os pido... no, os ruego, si tenéis algin
carifio por ese chico, que por favor busquéis esa oscuridad y la
destruyais antes de que sea demasiado tarde. Incluso si negais
la divinidad del chico, debemos ver esta alocada campainia como
el fin ya que Sigmar ha abierto este cmaino ante nosotros y
donde nos lleva su voluntad divina. Os ruego una vez mas ;Me
ayudaréis?”’

Realmente Nils no tiene ni idea de por donde deberian empezar los PJs su
investigacion o con quienes deberian hablar, y realmente no tiene nada de
ayuda para conseguir que los personajes comiencen, pero les aconseja
mantener los ojos abiertos y vigilar las sehales, poner su fe en Sigmar y
veran la maldad en todo su horror. En estos momentos, Nils tiene poco
que afladir y sugiere a los personajes que acudan al recinto del ciculo
interno a su audiencia, si los PJs tienen esta reunion programada, de lo
contrario procede con El Campamento de la Cruzada. Camina un rato
con ellos, pero antes de que lleguen al centro del campamento, se va,
diciendo, “No soy bienvenido alli, pero sabéis donde encontrarme.
Buscad la capilla y estaré alli”.

Nils Freiborg

FraileHumano (ex Iniciado)
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Jan/Tobias (ver pagina 133 para el Padre Johannes). Habiendo perdido
estatus y ante la desesperacion de la Cruzada, Nils ha trabajado para
mejorar los montones de Cruzados, atendiendo a los enfermos, mediando
en disputas y luchando para ser un buen ejemplo de un Sigmarita
temeroso de dios.

38 35

313) | 373) | 37 47 44 4

Habilidades: Sabiduria académica (Historia) (Int), Sabiduria académica
(Teologia) (Int + 10), Carisma (Em), Sabiduria popular (El Imperio)
(Int), Cotilleo (Em), Sanar (Int + 10), Supervivencia (Int),
Percepcion (Int + 10), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Clasico,
Kisleviano) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Reflejos rapidos, Don de gentes, Resistencia a enfermedades,
Viajero curtido, Genio aritmético, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 159
Armas: Daga (1d10)

Enseres

Nils viste tinicas marrones con el simbolo del martillo cosido en su
pecho. Lleva un zurrén que contiene una copia estropeada de La Vida de
Sigmar, un pequefio bote de tinta, una pluma, tres plumines adicionales,
varios rollos de vendas, aguja e hilo, un par de balsamos curativos y unas
pocas pociones de curacion.

EL RECINTO

Hay un marcado contraste entre el campamento general y el recinto.
Mientras los Pj se acercan, la miseria mengua dando lugar a condiciones
mas higiénicas. Marcando el borde del recinto hay una hilera de gruesas
estacas con la punta hacia arriba. Guardias con armadura de rostro
sombrio permanecen listos con sus inmaculados tabardos azules a pesar
del pegajoso barro. Lanza en mano y espada al lateral, estan preparados
para dar sus vidas protegiendo al Nifio. Tras el perimetro hay un gran
pabelldn, también azul y adornado con el martillo de Sigmar y el cometa
con dos colas, identificando el lugar como el corazén de la Cruzada.

Cuando llegan los PJs, los guardias les preguntan y luego les conducen
dentro de la gran tienda, a través de un pasillo de paredes de lona hasta
que llegan a una gran sala de audiencia. Las paredes son llamativas,
decoradas con oro y plata y adornadas con brillantes tapices que
representan momentos claves de La Vida de Sigmar. Una gruesa
alfombra cubre el suelo de esta sala oval y comodas sillas tapizadas
rodean el borde exterior de la camara. En el centro de la habitacion se
alza una plataforma de madera cubierta con hojas de oro y sobre él un
trono para el tamafio de un nifo.

Cuando entran los PJs, Karl esta ya sentado en el trono, y seis de las sillas
estan ocupadas por los consejeros. Hay sillas para los personajes
jugadores y son invitados a sentarse. Karl sonrie calidamente a los PJs y
les ofrece unas palabras de bienvenida. Los consejeros, que se describen
a continuacion, observan a los PJs con una mezcla de complacencia,
orgullo, miedo, preocupacion e incluso disgusto.

Helmut

Demagogo Humano (ex Sacerdote Unguido, ex Sacerdote, ex Iniciado)

Nils ha sufrido mucho desde que se uni6 a la Cruzada. Siendo aun jove,
ha envejecido antes de tiempo y su otrora espeso cabello oscuro empieza
a clarear y sus ojos timidos estan ahora ojerosos y hundidos. Tiene la piel
palida, los labios agrietados y generalmente no se encuentran bien debido
al deficiente ambiente del campamento.

Nils tuvo una discusion con el Padre Johannes durante la travesia de
Altdorfa Wolfenburgo y por ello disolvid su asociacion. Ya no se le
permite sentarse en las reuiones del Concilio Interno -su antiguo
maestrose las arreglo para conseguir un asiento, reemplazando a
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Helmut sigue siendo el lider espiritual de la Cruzada y su embajador
oficial. Con la agitacion que rodea la Cruzada tras el secuestro de Karl en
Altdorf'y con la reorganizacion del circulo interno, tiene mas
responsabilidades, incluso yendo tan lejos de convertirse en el profeta de
la Cruzada. Ha acusado algo el peso de sus tareas y lleva su fatiga como
un pesado manto.

Para Helmut, los PJs son siervos divinos de Sigmar, ya que rescataron al
chico, y demostraron ser dignos de tan importante tarea. Como resultado,
Helmut se convierte en su principal partidario y defensor mientras se
desarrolla esta aventura y los personajes tendran mucho mas éxito en
convencerle de sus sospechas siempre y cuando informen de sus
descubrimientos al circulo interno. Ver el Capitulo III para mas
informacion sobre Helmut.
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Lord Wilhelm Eisenbach
Sefior Noble Humano (ex Caballero, ex Escudero, ex Noble)

Cuando Karl estuvo perdido, su influencia sobre este anciano caballero y
sefor feudal se apago y finalmente desapareci6 por completo. Eisenbach
se sorprendi6 de verse arrastrado por toda esta chusma y no puede
recordar lo que le condujo a abandonar sus tierras en Middenland. Podia
haberse ido con sus hombres, pero su posicion de responsabilidad y
honor le impiden hacerlo. Sospecha que algo no va bien, lo que se ve
reforzado por el regreso del chico. A diferencia de Helmut, no ha
sucumbido al aura del chico y le ve como un joven flacucho aunque bien
parecido. Por esta razon, Eisenbach sospecha que el chico es un impostor
y los PJs estan intentando hacerle una jugarreta a Helmut. Eisenbach no
esta preparado para actuar aun, pero ve la corrupcion, la desesperacion y
la decadencia por todas partes, y es solo cuestion de tiempo antes de que
ordene a sus hombres limpiar este desastre. Ver el Capitulo III para mas
informacion sobre Wilhelm Eisenbach.

Padre Johannes Seibolt

Administrador Humano (ex Sacerdote, ex Iniciado, ex Noble)

ik

URGO Y ALREDEDORES

>

Mas gordo que nunca, el Padre Johannes se ha encontrado muy a gusto
en la Cruzada, incluso después de disiparse la influencia del Nifio.
Siempre un politico astuto, trabajé rapidamente para congraciarse con el
circulo interno, trabajando para llenar el vacio dejado por Jan (Tobias).
Su posicion en el templo, su condicion de sacerdote de Sigmar y su
cabeza para las finanzas le dieron el impulso que necesitaba para
asegurarse una posicion entre los lideres de la Cruzada. Johannes es
responsable de financiar la Cruzada y gestionar los alimentos, la ropa y
otras necesidades para los Cruzados, un trabajo que ha descuidado a fin
de proveerse de todas las comodidades que podria querer. Su egoismo y
corrupcion han llegado al punto de enfrentarle a su sirviente Nils y por
altimo conducirle a un ruptura entre los dos. El obeso sacerdote es tan

arrogante y ensimismado que apenas puede recodar como es el aspecto de

Nils e incluso que una vez disfrutaba de la compaiiia del joven.

Ahora que Karl esta en el circulo interno una vez mas, el Padre Johannes
esta nervioso. Siente el mismo RUG de lealtad hacia el chico, pero su
mente traviesa siempre busca la manera de convertir su obligado servicio
para su beneficio. Johannes tiene poco aprecio por los PJs y no confia en
ellos, y puede que inlucso trabaje en contra de ellos. Por ahora, sin
embargo, se contenta con vigilar, esperar y comer.

Puntos de Locura: 5

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Teologia) (Int + 10),
Sabiduria académica (Leyes) (Int), Canalizacion (V), Carisma (Em +
20), Mando (Em + 10), Sabiduria popular (Enanos) (Int), Sabiduria
popular (El Imperio) (Int + 20), Consumir alcohol (R), Tasar (Int),
Jugar (Int), Cotilleo (Em + 10), Regatear (Em), Sanar (Int), Intimidar
(F), Sentir magia (V), Percepcion (Int + 10), Leer/Escribir (Int + 20),
Montar (Ag), Buscar (Int), Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar
idioma (Bretoniano) (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int + 10), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int +20), Oficio (Mercader) (Em)

Talentos: Etiqueta, Vista excelente, Orador experto, Magia pueril
(Divina), Don de gentes, Intelectual, Intrigante, Golpe letal, Cortés,
Genio aritmético, Muy fuerte

Combate

Ataques: 1; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 16
Magia: 1; Magia pueril (Divina)
Armas: Daga (1d10; Valor Critico + 1)

Enseres

El Padre Johannes lleva gruesas tunicas negras que ayudan poco en
ocultar su gran peso. Colgando alrededor de su cuello tiene un pequefio

I — Herreria de Leichgart
2 — Pabefién Heraldo

3 —Recinto de Karl

4 — Camping de Culto

martillo de plata deslustrada. Anillos enjoyados rodean cada dedo por
valor de al menos 100 co cada uno. En su baul hay ropa de respuesto,
varios libros sobre temas teologicos, historia y filosofia Tileana,a si como
una pila de cartas en diversos estado de finalizacion dirigidas a
celebridades como el Gran Teogonista, Electores y Condes Electores.

Koller

Heéroe Humano (ex Veterano, ex Soldado)

Koller es un veterano de la reciente Incursion del Caos y superviviente de o’
la caida de Wolfenburgo. Un hombre alto y rigido en pose asi como en 1:-"1"?}‘_‘_- J

principios, es cabezota y no es facil disuadirle de su curso de accion ﬁ;t =g
elegido. Sus miradas intensas pueden ser inquietantes y no tarda en i -
desenfundar sus armas si se avecinan problemas. Se toma sus P

s
responsabilidades muy en serio, algunos dicen que demasiado en serio, y \ -:,?L.“"
por ello ha sido ascendido a la posicion de Campeodn de Karl hace poco ]
tiempo. Es un cargo que disfruta.

65 58

59(5) | 65(6) | 55 29 59 37

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 20), Consumir
alcohol (R), Esquivar (Agi + 20), Tasar (Int), Jugar (Int), Cotilleo
(Em + 20), Sanar (Int), Intimidar (F + 20), Percepcion (Int + 10),
Montar (Ag), Lengua secreta (Jerga militar) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int)

Talentos: Desarmar, Pies ligeros, Parada veloz, Reflejos rapidos,
Desenvainado rapido, Especialista en armas (Mangual, A dos
manos), Golpe poderoso, Golpe letal, Golpe conmocionador, Muy
resistente, Muy fuerte, Guerrero nato, Lucha

Combate

Ataques: 3; Movimiento: 3; Heridas: 20
Armadura (Pesada): Coraza, Camisote de malla, Chaqueta de cuero
(Brazos 3, Cuerpo 5)
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GUARDIAS DE KOLLER (20)

Humanos Fandticos

Estos hombres protegen a Karl con sus vidas e incluso toman
posibilidades suicidas para hacerlo. Pasan la mayor parte de su
tiempo perfeccionando sus habilidades marciales.

Puntos de Locura: 4

A%

=g

Habilidades: Sabiduria académica (Teologia) (Int), Carisma (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Cotilleo (Em),
Intimidar (F), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Recio, Don de gentes, Especialista en armas (Mangual),
Imperturbable, Muy fuerte, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 13
Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)
Armas: Mangual (1d10 + 5; Impactante, Agotadora)

Enseres

|95

Todos los guardias de Koller visten tinicas arpilleras bajo sus
chaquetas de cuero. La mayoria ha prendido en sus tinicas alguna
reliquia del joven Karl incluyendo pedazos de ufia, cabellos o incluso
manchas de sus heces. Todos tienen botellas de cerveza negra Enana
para hacerles caer en un fervor religioso.

temo que eso villanos ain permanecen en campamento
trabajando contra nuestra sagrada causa e interfiriendo en
nuestros progresos. Os pido que paseéis junto a la gente,
observando y escuchando las sefiales de corrupcion y donde
quiera que encontréis agentes del caos, tenéis la autoridad de
este Concilio, es mas, de este Nifio para eliminar a estos
villanos con la llama sagrada. ;Qué decis?”

Los personajes jugadores tienen pocas razones para rechazarlo y si estan
L bajo la influencia del joven Karl, deben estar dispuestos a proteger al
chico. Si dudan, Karl suplica a los personajes, obligandoles quizas a otra
tirada de Voluntad para resistir sus fervientes suplicas. Incluso si los PJs
se niegan, sin embargo, Nils puede atarles a la trama o los personajes
pueden tropezar con las diversas conspiraciones explorando el
campamento.

Una vez los personajes accedan, la reunion termina mientras el Consejo
interno pasa a la apremiante cuestion de donde ir después. Se da permiso
para que los personajes se vayan, mientras la atencion de todo el mundo
esta en esta nueva discusion. Cualquier PJ que permanezca es ignorado el
tiempo suficiente para saber que el chico pretende ir a Kislev. Una vez
deslizado este dato, Helmut mira al personaje, aun sonriendo y dice,
“Creia que teniais asuntos mds urgentes que atender”. Esta declaracion
debe ser todo el impulso que el personaje necesite para ponerse en
marcha. De lo contrario, Koller hace que se vayan.

Como regla, el Consejo interno no esta disponible para conversar con los
PJs Cada uno tiene sus propios intereses y objetivos, pero si los PJs son
persistentes pueden ser capaces de descubrir alguna informacion de sus
descripciones anterirores si lo decides. Estas reuniones deben de ser
cortas, infrecuentes (si acaso) y tensas.

UNA MUY MALA IDEA

Armas: Arma de mano superior (Espada) (HA 75; 1d10 + 6; Valor
Critico + 1), Gran arma superior (HA 75; 1d10 + 6; Valor critico + 1;
Impactante, Lenta), 2 Dagas superiores (HA 75; 1d10 + 3; Valor
Critico + 1), Mangual superior (HA 75, 1d10 + 7; Valor Critico + 1;
Impactante, Agotadora)

Enseres

Bajo la bien cuidada armadura de Koller tiene una robusta camisa,
pantalones y ropa pequena de todo tipo expedida por el Imperio para sus
soldados. Tiene un pequefio guardapelo que contiene un retrato en
miniatura de un amor perdido alrededor de su cuello en una fina cadena
de oro. Guarda sus impresionantes 20 co en un pequefio cofre cerrado en
sus cuartos. Conserva la llave en sus botas. Manda diversos pelotones de
duros soldados, todos fanaticamente leales al Nifio.

LA AUDIENCIA

Una vez los PJs han tomado asiento, Helmut les invita a volver a contar
sus recientes aventuras, compartir con ellos todo lo que ha sucedido. Una
vez los PJs hayan concluido su historia, y asumiento que no trataraon de
dafiar al chico, Helmut se levanta y dice:

“Habéis probado ser verdaderos campeones de Sigmar y
ejemplos vivientes de obedientes siervos de nuestro dios. Yo, en
nombre de este estimado Consejo, os lo agradezco. En
recompensa por vuestro valor y grandes hazazas, os nombro a
todos Templarios del Nifio”.

Helmut sonrie mientras chasquea los dedos para que aparezca un
sirviente. Una chica escualida, que se ha perdido demasiadas comidas se
desliza en la habitacion sosteniendo un tabardo negro para cada
personaje. Haz que los personajes realicen todos tiradas de Percepcion
para notar como Johannes frunce el ceflo, Eisenbach mueve la cabeza y
Koller pone mala cara. Helmut coloca el tabardo en cada PJ y una vez
hecho afiade,

“Amigos, temo que este titulo también acarrea algo de
responsabilidad, ya veis, pese a que habéis tenido éxito contra
los sucios sectarios que se han infiltrado entre nuestras filas,

e
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Poco después de que los personajes abandonen la camara del circulo
interno, encuentran un par de hombres esperando por su turno para hablar
con Helmut y el chico. Los hombres son claramente DANDIES, vestidos
finamente, si bien ataviados con desgastados sombreros flexibles con
plumas marchitas y armados con esbeltos floretes. Tras ver a los PJs uno
se inclina profundamente y dice, “El Nifio os bendiga”. Se endereza,
sonrie y pregunta, “;Confio en que nuestro chico estd bien de salud?”
Independientemente de lo que digan los PJs, el hombre cabeza. Justo
cuando esta a punto de volver a su conversacion, se detiene y su boca se
abre, mientras mira a uno de los PJs (elije uno).

“1Por el aliento de Sigmar! Porque tienes arte jsabes?
¢Por qué no estas de acuerdo Rori?” El otro hombre da un paso
adelante sacudiendo su cabeza. “[Sin lugar a dudas!. Parece
hecho (hecha) para el papel”. El primer hombre dice,

“Amigo/a, vamos a hacer una gran representacion en pocos
dias para dar la bienvenida al regreso del Niio y debo decir que
serias perfecto para el papel de Muchacha/Orco/Jefe/Soldado
Tres. Me llamo Wilhelm Shcumacher, ;jhas oido hablar de mi?
Ya veo. Bien, si estas interesado/a en participar en el
espectdaculo mas grande en las tierras, buscame en el escenario.
Confio en que tengas entrenamiento en teatro, ;jno? No importa.
Si, jeres perfecto/a! por favor, ahora que te hemos conocido,

jno puedo imaginar el especticulo sin ti!”.

Wilhelm Schumacher es el director del auto sacramental y espera que su
gran representacion unifique a los Cruzados, asi como que le traiga
alguna pequea racion de fama. Lo que ¢l no sabe, es que sus actores
estan siendo asesiandos y reemplazados por asesinos conocidos como los
Heraldos del Nuevo Amanecer. Estos malvados hombres sirven a aun
Vampiro Necrarca llamado Sefior de Trois. Con el Nifio recién retornado,
el Vampiro tiene la intencion de robar al chico mientras los guardias, el
circulo interno y el resto estan distraidos por la representacion. Dieter
von Dorf conoce a los PJs por su reputacion y espera distraerles de
proteger al chico involucrandolos en la obra. Accedan o no los
personajes, los PJs tendran multitud de oportunidades para verse
envueltos como se muestra en las siguientes paginas.

Si alguno de los PJs acepta la oferta de Schumacher, el PJ consigue el
papel de un personaje secundario y ahora tiene acceso a la obra, lo que es
de considerable importancia mas tarde en la aventura.
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- EL CAMPAMENTO CRUZADO -

Habiendo sido nombrados Templarios del Niflo, o quizés solo
ayudando a Nils, los personajes son libres de explorar el
campamento. La Cruzada esta dividida en docenas de pequeiias
facciones, cada una con sus propios conceptos particulares sobre el Nifio,
su proposito y lo que en ultima instancia hara por ellos. De todas las
facciones, siete mandan al resto, teniendo recursos, dinero y fuerza para
mantener a los grupos mas pequefios y extrafos a raya. Mientras los
personajes jugadores exploran este entorno inusual, pueden encontrar
todo tipo de locura.

CONDICIONES DEL
CAMPAMENTO

El campamento no es un lugar agradable, estando abarrotado, sucio y
siendo peligroso. Debido a las condiciones de hacinamiento en el
campamento el movimiento es Limitado (ver WJDR, pagina 137).
Ademas, es dificil mantener conversaciones privadas o ser subrepticio
dentro de los confines del campamento. En el peor de los casos las tiradas
de Percepcion son dificultad Normal (+0) para escuchar conversaciones
o advertir actividad cercana. La higiene es también atroz y vivir con estas
condiciones puede hacer enfermar. Los PJs deben hacer tiradas
Desafiantes (-10) de Resistencia a las cuarenta y ocho horas de unirse a
la Cruzada para evitar contraer la Diarrea Galopante.

IMPEDIMENTOS

Ademas de lo desagradable del campamento, hay muchas oportunidades
para los personajes de enfrentarse a obstaculos. Usa los siguientes como
estan o como inspiraciones para impedimentos de tu propia creacion.

. Un PJ se desliza a un retrete destapado y esta empapado de todo
tipo de fluidos innombrables. Sufre un penalizador de -10 a
Empatia hasta que encuentre un modo de bafiarse.

. Un personaje pisa y rompe accidentalmente algo perteneciente a
un Cruzado, quién, a su vez, exige una compensacion a gritos,
llamando la atencion de sus vecinos.

. Una zona particularmente insalubre del campamento obliga a los
PJs a realizar tiradas de Resistencia. Un fallo indica que el
personaje recibe un -5 de penalizacion a todas las tiradas durante
una hora.

. Los personajes escuchan una conversacion cercana sobre ellos
poco halagadora.

TABLA 6-1: TIPO DE FACCION
Tirada Resultado
12 Militar
3.4 Politica
5-8 Religiosa
9-10 Criminal
1 TABLA 6-2: TAMANO DE LA FACCION
Tirada Resultado
14 Pequeia (1d10 + 1 miembros)
5-7 Media (2d10 + 5 miembros)
8-9 Grande (51d10 + 10 miembros)
10 Enorme (5d10 + 50 miembros)

s TN
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. Un personaje tropieza con una cuerda enterrada y extendida '
hacia una tienda, aterrizando en gran medida sobre sus o
ocupantes. La diginidad de todos esta herida y posiblemente hay it
una airada confrontacion. Y

CREANDO UNA FACCION A |

o

i
Dada la enorme cantidad de gente que se encuentra en la Cruzada, puedes ff
querer expandir la investigacion de los personajes creando tus propios F 'F-‘.
subcultos y facciones para complicar las cosas. La tabla de creacion de "_- £
facciones de esta pagina y la siguiente puede ayudarte a improvisar un 4{:' 'If{
grupo sobre la marcha. J

ENCUENTROS EN EL
CAMPAMENTO

Los siguientes encuentros pueden usarse para afiadir color a las L
exploraciones de los personajes. Cada encuentro ofrece un punto de -.Lg.":', ks \_i"

b,

partida, dejandote a ti el dar cuerpo de los detalles que necesites. Cuantos e .,_J_ |
mas de estos encuentros afronten los PJs mas textura y profundida anades
a este extrafio lugar. Ten en cuenta que la noticia de las hazafias de los "u.;’ _
personajes se ha extendido rapidamente por el campamento, haciéndoles kd ]’
celebridades. Afiade a gsto sus posibles nuevos titulos, y a los ojos de los i1 ,"‘nl-
Cruzados, los PJs son siervos santos que defienden y apoyan a Karl en su ": i
camino para encontrar su destino. 1
TABLA 6-3: EJEMPLOS DE NOMBRES

Tirada Resultado

01-04 Terrores de Talabheim

05-08 La Sociedad de Veteranos de Wolfenburgo

09-12 Los Queridos de Rumster

13-16 La Compaiiia Parda de Magus Teirich

17-20 Los Horribles Compafieros

2124 El Cliz de Plata L _1;

25-28 La Sociedad para la Nacionalizacién de Extranjeros I ": il

29-32 La Sociedad Gastronomica Bretoniana L‘-L . |

33-36 El Pufio Carmesi {_, :

R

37-40 Los Hijos de Streissen s 2}

41-44 Los Negrasangre 1] I

4548 El Lazo 1
L 49-52 Guardianes de Gruyden \

53-46 Confederacion para la Igualdad del Plebeyo ‘:’,

57-60 Frente Popular del Pueblo de Averland \ "

61-64 Frente del Pueblo Popular de Averland

65-68 Los Creyentes

69-72 Caliviari

73-76 La Bruma

77-80 Los Martillos

81-84 La Voz de la Minoria Moral

85-88 Los Diletantes

89-92 Circulo de Artistas de Altdorf :

93-96 Hijos Valerosos :I i

97-00 Los Diez
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Ve TABLA 6-4: CITAS & PECULIARIDADES TABLA 6-5: PROFESIONES DE INTEGRANTES
{ ﬁ‘ e isiiitado Militar Politica Religiosa Criminal
"'IIJ: 01-05 “Eh, tengo una camisa marron para ti”’. Viste uniforme Guardacspaldas Asitador Iniciado Guardacspaldas
> JI-‘-“' : distintivo. P g P
Jf-,.-—. le 06-10 “Solo mueve la rata de dos colas”. Usa signos secretos de R Gy el e Sl i
A la mano. Cazador Burgués Forajido Artista
a 5 ',., 11-15 “El respeto se gana, el miedo se aprende”. Tiene un lema Mercenario Mensajero Campesino Sicario
)
E'-:ul;'n-l " E"':u 16-20 “Si eres de mas metro y medio, no consigues entrar”. Solo Miliciano Noble Fanatico Bribon L
il miembros no Humanos : ]
L L“'«. Noble Escriba Contrabandista
| ": 21-25 “Odiamos a los Elfos, lo hacemos”. La faccion odia a los » . :
"-'-q-'. ) e BRI Forajido Estudiante Ladron
M’ :
l il 26-30  “Me voy a sajar mis fortinculos”. La faccion esta acosada ‘ Soldado Matén {
T 3
o ) por enfermedades de la piel Vigilante
n.':h*'”".".‘*_f 31-35 “Pdasame mi sierra jquieres?” Faccion aguerrida con
= muchos miembros con extremidades perdidas
¥ .
il ; 36-40 “;Qué olor?” El campamento no tiene saneamiento TABLA 6-6: PROFESIONES DE LIDERES
gra 41-45  “Mataria a mi propia madre por un trozo de pan”. Las 1 L Dado  Militar Politica Religiosa Criminal
e reservas de comida se estan agotando
i . ) 1 Capitan Cortesano Sacerdote unguido Asesino
| ?"‘L 46-50 “Nosotros le coronamos”. Un martillazo en la cabeza inicia L .
L& ‘]G_ a los miembros. 2 Héroe  Sefior del Crimen Fraile Ladrén de
(e oy ; : guante blanco
=] 51-55 ‘Aqui esta Johann. El mejor amigo que un hombre pueda
[ T tener”. Las ratas invaden el campamento, no preguntes qué 3 Duelista Demagogo Sumo sacerdote Charlatan
[ [h\en hay para cenar. %
o 4 Flagelante Maestre de Interrogador Sefior del
{* iy 56-60 “Insipira, mantén la respiracion...” Los miembros toman gremio Crimen
t : frecuentemente extrafos brebajes. PR
L1 5 Caballero Heraldo Campeoén judicial Demagogo
(| 61-65 “sQué estas mirando? " Locos, malos y peligrosos de ’
. cgr% - JIRES 6 Herreruelo Sefior noble Caballero Perista
66-70 “Tendras que conseguir cita”. Pomposos pero lideres 78 Sargento Politico Sacerdote Ladrén experto
ComhE, 9 Tirador Espia Erudito Jefe de
71-75 “Podemos hacer que ocurra, si sabes lo que quiero decir”. forajidos
La faccion tiene contactos con un Hechicero Vulgar 10  Veterano  Administrador ~ Cazador de brujas  Extorsionador
renegado.
76-80 “El fuego purificara a los no creyentes”. Fanaticos - . .
Si los personajes estan alfabetizados, se dan cuenta de que los llamados
81-85 “No puedes usar eso aqui, quitatelo”. Reglas extranas y “pergaminos de peticiones” no son mas que autos fiscales y otros
dictatoriales sobre la ropa formularios legales sin valor. El notario apenas sabe leer y escribir y era
g impl i i 1 .H ito 1
AU N s R ol R € simplemente un copista antes de unirse a la Cruzada. Ha escrito los

pergaminos de memoria, careciendo de las habilidades para reproducir
cualquier otra ocsa que no haya copiado cientos de veces antes. Si los
personajes localizan a este oportunista, huye.

frecuente es una efigie de Karl, sin embargo, la nariz de
zanahoria esta un poco torcida

91-95 “Mantén la sangre en funcionamiento, ya sabes”. Los
miembros de la faccion retiran cualquier cosa que se
interponga entre ellos y la adoracion a Karl, incluyendo sus
ropas.

Compartir Nuestro Pan

Una faccion menor invita a los PJs a un gran banquete en su honor. Una
vez alli, los PJs notan que los Cruzados estan todos hambrientos, flacos y
96-00  "Moriré el primero". Rabiosamente protectores del Niflo enfermizos, pero que la comida que sirven es suntuosa y buena. Si
consultan sobre la comida, los Cruzados se disculpan por su mala
educacion, explicando que es lo ltimo de sus reservas.

iSalven a mi Bebé! Hombres Bestia entre Nosotros

Una mujer con un nifio enfermo se acerca a los personajes y les ruega que Un grupo de Cruzados preocupados conduce a los personajes a una

le ayuden a conseguir ver a Karl. Esta convencida e que el chico sera “bruja” que en realidad es una matrona que atendié a una mujer que dio a
capaz de realizar un milagro y salvar al bebé. Por supuesto, el circulo luz a Turnskin -un Humano que rdpidamente reveld sus tendencias de
interno no permite que nada ni nadie contagioso esta cerca de Karl y Hombre Bestia poco después del nacimiento. Cuando los personajes
alguno incluso piensa que la mujer es una asesina. El circulo interno se llegan a la tienda de la matrona, la encuentran rodeada de una turba
niega a cualquier peticion de ver a Karl, y expulsa a la mujer del enojada de Cruzados que piden su muerte. Quieren tirarla colina abajo en
campamento de Karl. Este acto revela la distancia y el aislamiento de los un barril lleno de clavos porque “todo el mundo sabe que las brujas
miembros del circulo interno y enfatiza la tragedia que ha llegado a tienen la piel dura. jCuando y siempre sobreviva, la quemamos!
definir las vidas de los Cruzados. Los PJs con habilidades médicas jCuando y siempre no, bueno, ninguno de nosotros la matd!”.
podrian ser capaces de ayudar al nifio enfermo. Si lo hacen, la agradecida
madre le nombrara mas tarde al sanador. La Balada de los valientes
iSatvenme! Poco después de que los personajes comiencen sus patrullas por el

campamento empiezan a escuchar canciones en su honor, todas relatando
Turbas miserables de Cruzados rodean a los personajes jugadores sus hazafas y proezas. Unos dias mas tarde, los personajes escuchan las
rogandoles que lleven peticiones el chico. Estos documentos han sido mismas canciones, pero el tono ha cambiado, y se han vuelto obscenas,
escritos por un notario sin escripulos. Esta timando a los desesperados implicando varios versos sobre una hija de un Halfling, los PJs, y un pato
Cruzados de las escasas pertenencias que tenian a cambio de sus escritos. bastante ruidoso (al menos, eso es lo que parece).
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Admiradores

Mientras se mueven por una zona particularmente multitudinaria, los PJs
se encuentran seguidos por hombres y mujeres extrafios con 0jos abiertos
y expresiones de adoracion. Poco después, la extrafia gente se arremolina
alrededor de los personajes hasta que los PJs estan rodeados.
Extraflamente, ninguno de ellos habla, pero todos estiran el brazo para
tocar a los personajes jugadores. Mientras toquetean, uno de ellos grita,
“iKarl!” mientras todos los demas gritan “jAlabadle!”. Esta adulacion
continua unos minutos, momento en el que la multitud se dispersa.

Nifios Serviciales

personalidad malhumorada para emparejar. El hombre ofrece un cerdo
como dote, asi como un par de faisanes mas bien vigjos. Cuando el
personaje le rechace, ¢l parece molesto. “;Puiietero cerdo! No sabes lo
que te estas perdiendo... jEstas diciendo que mi hija no es lo
suficientemente buena para ti? ’'Y cosas asi. Unos dias mas tarde
observan a la joven del brazo de un tipo flaco. El joven lleva un justillo . |J i
rociado con grasa de cerdo y mirada avergonzada en su cara. L |

Plagado

Multitud de pequeios niflos siguen a los personajes por todas partes y
piden ser sus portadores de espadas, cuidadores de caballos y pulidores
de botas. Silos PJs ceden, encuentran que cada vez que se giran de
espaldas, los nifios estan acusando a otros de permitirles sostener la
espada/ponerse las botas/montar el caballo y cosas asi, mientras
proclaman a viva voz que los objetos de los personajes tienen
“milagrosos poderes curativos” y estan “benditos por Karl”. jLos PJs
podrian no alegrarse de encontrar leprosos que estan usando sus botas
con la esperanza de curarse!

Una Propuesta

No importa donde vayan los PJs, siempre parece haber alguna victima de ‘Lil‘
la plaga cerca. Este hombre (o mujer) viste harapos tefiidos de oscuro que l,.ﬁ::i o |
cubren cada centimetro de piel excepto sus 0jos oscuros bajo un pesado

manto. Si los personajes se acercan a este tipo inquietante, huye hacia la
multitud, escapando en cuestion de segundos. Deja que los personajes
hagan algunas tiradas de Agilidad para hacerles sentir que tienen la
oportunidad de atrapar a su presa si le persiguen, pero al final, el hombre
en harapos debe escapar. Esta persona, por cierto, no es otra que Lord de
Trois, y mantiene un ojo sobre los PJs para vigilar sus progresos y
evaluar sus capacidades.

Una Oferta de Trabajo

Un hombre alto se acerca a uno de los personajes jugadores y le pide que
se case con su hija. “Siempre he dicho que solo lo mejor es lo
suficientmente bueno para ella, y, si eres lo suficientemente bueno para

proteger a Karl, lo eres para guardar la virtud de mi Gurda también”.
Por desgracia, la chica tiene la cara como un asno abofeteado y una

El actor que interpreta el papel de Grimgut en el auto sacramental se
aproxima a un pesonaje jugador rudo y corpulento con una propuesta. El
actor, un tal Sir Phineas Rucht, estd viejo y cansado y no quiere saber
nada del desafio, por lo que ofrece pagar al PJ, que es mas o menos del
mismo tamafio que el actor, una brillante Corona de Oro si participa por
¢l. Esta es una gran oportunidad para los PJs y les permite participar en la b
obra, y es de esperar que de frustrar el plan de los malvados asesinos.

- PRIMERA PARTE: DEMASIADOS SINVERGUENZAS- g

as tramas entre los Cruzados se han estado moviendo a buen ritmo

desde que los personajes estuvieron la ltima vez, y un grupo en
particular se ha vuelto mas importante. Son los Heraldos del Nuevo
Amanecer, una coleccion de agitadores, demagogos y alborotadores que
han sido subvertidos en una trama para asesinar a Karl.

Para tal fin, los Heraldos han planeado infiltrar un grupo de actores
adecuados para interpretar para el Nifio. Han comprado tres viales de un
potente veneno de un herbolario que vive en las ruinas de Wolfenburgo.
Su plan es asesinar a los actores que interpretaran el auto sacramental y
reemplazarlos, dandoles a ellos y a su sefior, Lord de Trois, acceso al
chico.

Para asegurarse de que el veneno es lo suficientemente potente para sus
necesidades, los Heraldos lo prueban antes. La desafortunada victima
elegida para esta prueba es Ali, el Strigani que el grupo tuvo que conocer
en el tempranero Capitulo I1I. Aunque la victima de este crimen es

totalmente al azar, los PJs deben creer que Ali fue un objetivo a propdsito

como una advertencia hacia ellos, lo cual es una buena cosa.

COMPLICACIONES

Si Ali muere antes o si los PJs no son lo suficientemente amigos de ¢l
para estimular su participacion en los sucesos posteriores, considera toma
a uno de los personajes como victima de la prueba del veneno. Esta
accion deberia llamar su atencion y colocarles en el camino correcto. Se
insta al DJ a que recupere rapido al PJ afectado del veneno para que
pueda jugar plenamente el resto de la aventura.

UN PAR DE DiAs MAS TARDE

Una llovizna cae sobre la fétida ciénaga del campamento,
haciendo el deprimente lugar aun mas desagradable. Mientras
raspdis el pegadizo barro de vuestras botas, un repentino grito
resuena por encima del perpétuo estruendo del campo y
levantdis los ojos desde la suciedad.

Un hombre se tambalea borracho por el gentio, aferrandose
su garganta, su cara estda amoratada.

Sus piernas ceden finalmente derrumbandose en vuestra
parcela, un ultimo estertor escapa de sus labios.

Conmocionados, os dais cuenta de que el muerto es Ali el Strigani,
el padre de Ahmed. Su negra lengua cuelga de su boca flacida y un
odre vaco cuelga de sus dedos sin vida. El odre tiene el diserio de
una estilizada serpiente enroscada labrada en su superficie.

Dada la identidad de la victima y el hecho de que muri6 en la parcela de . |
los PJs los personajes probablemente estan nerviosos en este momento. 1 @j |
Sin embargo, tras no materializarse ninguna otra amenaza, pueden | ﬁ*& |
investigar el cuerpo mas detalladamente y entrevistar a los Cruzados = |

cercanos para ver si saben algo. .

Tras la investigacion, el cuerpo de Ali se encuentra por lo demas en

buenas condiciones; no tiene heridas reales. Los PJs que busquen la causa

de la muerte y superen una tirada Desafiante (-10) de Sanar descubren ,:-"C'-P‘_‘_. o |
que la causa de la muerte fue la asfixia y no estuvo causada por la | ;',]
obstruccion de ninglin objeto extrafo. Oliendo el odre sospechando de un " = by
veneno, una tirada Desafiante (-10) de Oficio (Herbolario), revela que |y

estaba envenenado y que el veneno usado fue Extracto de Hierba
Gallinera. Es probable que los PJs sospechen de un envenenamiento
incluso si no tienen fundamentos de este hecho.

Rastrear los pasos de Ali es dificil, ya que ha deambulado por la turba y
cualquier huella que haya podido dejar ha sido pisoteada por los
transetntes. Deja que los jugadores tiren algunos dados para que tengan
la impresion de que pueden rastrearle.

Interrogar a los vecinos sobre el significado del disefio de la serpiente
enroscada encontrada en el odre revela que lo mas probable es que fuera
la marca del fabricante que hizo la bota. A los personajes preguntando
por alguien cuya marca de fabricante coincida con la del odre se les dice
que lo mejor para encontrar esa informacion es visitar la sede del Gremio
de Peleteros & Fabricantes de Sillas de Marienburgo. Les advierten antes
de enfrentarse a la ciudad, que el es probable que el edificio esté en
ruinas. Sin embargo, es la inica guia que tienen los PJs. Una tirada
exitosa de Cotilleo consigue para los personajes la direccion del Gremio.

Los PJs también podrian informarse sobre el veneno que matd a Ali, si
tienen establecido que fue la causa de la muerte. Una tirada Rutinaria
(+10) de Cotilleo les consigue de un Cruzado la direccion de la casa de
Boris en Wolfenburgo explicando que es un fabricante de brebajes
exoticos. Cualquiera que sea el rumbo que tomen encontraran que todos
los caminos conducen a la puerta del herbolario.
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Con el fin de progresar en su investigacion, los aventureros deben
enfrentarse a las ruinas de Wolfenburgo. La ciudad es un desastre.
Golpeada duramente durante la Incursion del Caos, solo quedan algunos
de los edificios, siendo una masa de escombros, madera carbonizada y los
huesos de los que murieron aqui. Han comenzado a reconstruirla, pero

EXTRACTO DE HIERBA GALLINERA

Este veneno se prepara fermentando las raices de la planta Hierba
Gallinera con los fluidos drenados del conducto biliar de un gato
comun. Este desagradable proceso requeriere que la victima felina esté
sana, por lo que se necesita un suministro de gatos para producir
grandes cantidades de veneno.

El liquido resultante debe ser embebido para que sea efectivo. El que
lo beba debe hacer una tirada Dificil (-20) de Resistencia o empieza a
asfixiarse. Mientras se asfixia, el personaje debe hacer una tirada de
Resistencia por minuto, con un penalizador acumulativo de -10 por
tirada. Por ejemplo, la tercera tirada de Resistencia deberia tener un
penalizador de -20. Al fallar dos tiradas el personaje cae inconsciente.
La victima muere a menos que reciba curacion magica o una tirada
Desafiante (-10) de Sanar. La asfixia causada por el Extracto de
Hierba Gallinera dura 1d10 minutos. Las victimas de esta nauseabunda
infusion normalmente presentan la lengua negra e hinchada.

Cada dosis de este veneno cuesta 40 co y reuquiere una tirada
Rutinaria (+10) de Preparar venenos para hacerla.

=

[ TABLA 6-7: ENCUENTROS EN WOLFENBURGO

Tirada Resultado

01-10 Una banda de 1d10 mendigos, osamenteros y
vagabundos surge de los escombros para mendigar

comida y suministros a los PJs.

11-20 Un grupo de 1d10 desertores escondidos en los

escombros de una vieja casa. Son un grupo muy
castigado y no amenazan a los PJs.

21-30 Un trozo de mamposteria se cae de un edifio en ruinas.
Selecciona a un personaje al azar. El personaje debe
superar una tirada de Agilidad o recibir 1d10 + 2 de los

escombros.

31-40 Una jauria de seis perros salvajes deambula por la zona.
Estan hambrientos y son agresivos. Usa el perfil del

Perro de WJDR, pagina 233.

41-50 Un montén de 1d10 cadaveres putrefactos tirados en la
calle. Perturbarles hace que levante el vuelo una nube

de tabanos y acose a los PJs.

51-60 Un cuerpo humanoide quemado tirado en la calle. Esta
demasiado dafiado para identificarlo adecuadamente

pero posee incisivos extraordinariamente grandes.

61-70 Una bandada de aves carrofieras observa a los PJs con

ojos apagados y luego regresa a su comida.

71-80 Un crater en la carretera contiene una cantidad de
cadaveres insepultos que los carrofieros estan
consumiendo. Todos los pJs deben superar una tirada de
Voluntad o ganar 1 Punto de Locura. Una jauria de
cuatro Necrofagos (ver perfil en la pagina 79) surge de

las sombras para atacar a los PJs tras algunos asaltos.

81-90 Un edificio cercano se derrumba, enviando nubes de
humo asfixiante al aire. La visibilidad se reduce a unos
pocos metros y los PJs deben superar una tirada de

Resistencia o perder 1 Herida por el aire sucio.

91-00 Un tropel de gordas ratas marrones cruza la calle.
Saltando sobre sus cuerpos hay miles de pulgas. Los

personajes a menos de 2 metros de la calle deben

superar una tirada Rutinaria (+10) de Resistencia o
contraer la Viruela Verde.
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como Ostland nunca fue una provincia rica anteriormente, lo hace
lentamente. Las otrora poderosas murallas que rodean la ciudad estan casi
derribadas y las que aun permanecen en pie tienen los hoyos de los
impactos de las piedras lanzadas por las catapultas.

Por suerte, los PJs no tienen que rebuscar demasiado en la ciudad para
encontrar la Casa Gremial de Peleteros. La taberna reformada esta situada
justo delante de las murallas de la ciudad y si los PJs logran conseguir la
direccion, deberian tener pocos problemas.

Sin embargo, los personajes que no consiguieran la informacion
necesitan varias horas deambulando por las calles casi desiertas.
Encontrar la Casa Gremail requiere que los PJs hablen con la andrajosa
poblacion Humana que se encuentra en la ciudad y éxito en una tirada
Desafiante (-10) de Cotilleo que lleva 1d5 - 1 horas y valiosa comida
para varios dias usada como soborno. Una tirada exitosa revela que “La
Casa Gremial estan en una taberna en ruinas. Puedo llevaros si queréis.
Por... ;5 Chelines?” Cada hora que los PJs busquen tienen un encuentro
al azar. Tira 1d100 y consulta la Tabla 6-7: Encuentros En
Wolfenburgo para ver qué ocurre.

GREMIO DE PELETEROS &
FABRICANTES DE SILLAS DE
MARIENBURGO

Por suerte esta taberna reformada ha sobrevivido al saqueo de la ciudad
relativamente intacta. Aunque el techo se ha derrumbado en algunas
zonas y hay algo de dafio por fuego, una vez dentro el deslucido interior
se encuentra intacto cuando se compara con otros edificios de la zona,
obviamente, el lugar no era digno de saqueo, aunque merece sefialar que
toda la reserva de cerveza de la taberna hace tiempo que fue robado. No
lleva mucho tiempo a los PJs escudrifiar entre los escombros y localizar
la puerta que conducie a la oficina principal del Gremio.

La sede del Gremio De Peleteros & Fabricantes De Sillas es una simple
habitacion ubicada en la trasera de la taberna. El polvo cubre el sueloy la
media docena de mesas ubicadas alrededor del perimetro de la
habitacion, causado sin duda por la madera que ha caido a través del
techo. Aparte de eso, se encuentra en un estado decente. El lugar esta
desierto, pero los PJs buscando pruebas tienen multitud de papeleo que
escudrifiar. Les lleva mas o menos una hora localizar libros de registros
detallando artesanos en activo, marcas de fabricantes y facturas de venta.

Tras leer un poco forzando la vista, los personajes encuentran un libro de
registro forrado en cuero con una serpiente enroscada grabada en su
cubierta. jExito! El libro revela que el disefio de la serpiente es la marca
de fabricante de un tal Burgher Felix Vendt, un artesano en mala racha, a
juzgar por las facturas de ventas del libro de registro. Un poco de trabajo
de investigacion revela que los odres no eran su principal linea de
negocio, sin embargo, todas las ventas estan listadas. Los PJs tienen
media docena de nombres que investigar.

PAPELEO

Con esta informacion en sus manos los PJs tienen buenas posibilidades
para encontrar al asesino. Sin embargo, la entrada mas reciente en el libro
de registro es de hace mas de dos meses y la mas antigua de hace mas de
un afio, por lo que las cosas no parecen tan simples... y asi resultan ser. El
Tribunal de Desuelle es un paramo de escombros esparcidos, el Mercado
de Lupulo es el hogar de algunos soldados ebrios que llegaron a casa de
la guerra con miembros amputados y locuras en sus cabezas, y el Cuartel
Imperial es tan penoso que escudrifiar los cuerpos enfermos alli requiere
voluntad de hierro.

Usa la Tabla 6-7: Encuentros En Wolfenburgo una vez por hora que
los personajes busquén por la ciudad en ruinas. Los PJs necesitan hacer
una tirada de Cotilleo para localizar cada una de esas ubicaciones a
menos que sean nativos de la ciudad.

LA VIUDA CURST

El Tribunal de Desuelle es un yermo estéril despojado de cualquier cosa
de utilidad y habitado solamente por ratas. Escudrifiar los escombros es
un trabajo muy largo si los PJs deciden hacerlo, pero los que perseveren
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LOS SOSPECHOSOS
Nombre Ubicaciéon Unidades Compradas Pago Recibido
Viuda Curst Tribunal de Desuelle 12b 3 16 ¢
" Bernt Hessler Gremio de Cerveceros, Mercado de Lupulo 20 12 co
Boris Leichgart Herreria, Inferior del Adarve 10 2 gansos, 1 piedra de afilar y 2 ténicos
Captian Yeller Alojamientos de Oficiales, Cuartel Imperial 10 10 co
Ernst Krantz Posada Violinista 5 60 ¢
Ollo Veorhoven Panorama de Ollo S 65 ¢
veran su paciencia recompensada. Entre los escombros, los PJs cejas a los Cruzados. A nadie le gustan los saqueadores). De mas interés
encuentran un almacén de odres como los que buscan. Prendida en los quizas, la oficina del Captian Yeller puede ser localizada tras un dia o dos
sacos que los guardan hay una carta escrita torpemente prometiendo (junto con su torso superior, las piernas estan devoradas). El cuerpo tiene
“DURN” que se enviaran mas botas brevemente mientras el ejército “los una de las botas de Vendt sobre él. El momento de la muerte excluye a
sobrecargue tanto”. No se puede encontrar mas informacion en este Yeller de la investigacion.
sospechoso y todas las demas indagaciones se vuelven callejones sin
salida.
ERNST KRANTZ
BERNT HESSLER La Posada Violinista fue una vez un reconocido espacio por acoger el
altimo talento musical en el camino a la fama de la ciudad. Por tanto era
Cuando los personajes se acercan al Mercado de Lupulo, notan que los el lugar predilecto de los hijos menores de la nobleza y aquellos con
signos de habitabilidad se incrementan comparados con otras partes de la algin ingreso disponible. Sin embarog, todo terminé con el asalto a
ciudad. Hay pequefios cobertizos junto a los muros derrumbados y Wolfenburgo. Ahora, la posada esta vacia tanto de musicos como de
aparecen caras sucias entre los escombros mientras los personajes pasan. mecenas... excepto uno. Entre la destruccion se puede encontrar aqui a
El perimetro del mercado, sin embargo, esta totalmente desierto y la Ernst Krantz. Duerme en una esquina de una de las habitaciones del atico
propia plaza es una imagen de caos: vagones volcados, barriles de mientras echa un ojo al Panorama de Ollo, que esta cruzando la calle.
cerveza derramados y alimafias por los retretes compiten por la atencion
de los personajes. Tan pronto como empiezan a buscar se vuelve evidente Cuando oye ruido abajo en la posada se desliza de su escondrijo para ver
para los PJs que no estan solos; una bota golpeando suavemente los quién es el responsable y a menos que los PJs sean hostiles con él, se les
adoquines o un subrepticio resoplido les siguen en los alrededores de la acerca con bastante facilidad. Ernst es miembro de la faccion Calaveras
plaza en ruinas. Al entrar los PJs al gran almacén de ltipulo que se abre al (ver el Capitulo VII para detalles) y esta espiando a su rival que reside
mercado es cuando se muestran los autores de esos ruidos. Tres soldados en la tienda de arte de enfrente. No es que él reconozco algo de eso. Ernst
borrachos acechan aqui y han evitado que los vecinos vengan dentro. dice a los PJs que desde que saquearon la ciudad, se quedo sin hogar y
Ebrios hasta casi no mantenerse en pie, cargan no obstante contra los PJs. como venia al Violinista a menudo en tiempos mas felices, decidié
montar aqui su nuevo hogar. Si se le presiona sobre los odres (uno de los
Usa el perfil de Espadas A Sueldo de WJDR, pagina 234 para estos cuales lleva encima) cuenta una version de la verdad, que es que compro
miserables borrachos. algunos para sus amigos de la Cruzada de las afuera de la ciudad. Dice a
los PJs que se han trasladado (es mentira, los Calaveras aun pueden
BORIS LEICI‘IG ART encontrarse en la cruzada).
Ver La Casa de Ia Muerte cn la pgina 140 para detalles sobre Boris Ernst toma nota del poder de deduccion de los PJs y su ingenio durante
) su conversacion ya que bien podria acercarse a ellos mas tarde en la
_ campafia (Capitulo VII) con trabajo.
CAPITAN YELLER
El Cuartel Imperial es un edificio facil de encontrar, siendo uno de los OLLO VEORI—IO EN
mas grandes de la ciduad y ubicado cerca del palacio. Una vez se llega, la L .
devastacion es impactante. Cuando hicieron brecha en las murallas, este Cruzando la calle frente qla Posada Violinista estén los restos de}
L L . i Panorama de Ollo. Un edificio de una sola planta que antes vendia
fue uno de los principales objetivos del ejército del Caos y los cadaveres S . h S e
atin sieuen donde caveron hace muchos meses. Soldados Imperiales se retratos de paisajes a los adinerados de la ciudad. El interior del edificio
g Y . PR p esta sorprendentemente limpio de escombros. La razon de ello es que
amontonan sobre Hombres Bestias y estan diseminados con desorden Ollo Veorhoven de la faccion de los Martillos (Ver Capitulo VII para
sobre las murallas como si alguna mano gigante los hubiera recogido y . . . . . P p
Janzado contra la mamposteria. Incluso hay un cuerpo empalado en lo detalles) ha establecido su residencia aqui hace tiempo. Era el encargado
alto del mastil de la bandera. a.unos siete metros del suelo. Esto es solo el de buscar en las galerfas del edificio pistas sobre el paradero del panel de
. i LU Sigmar del triptico de Lanfranchi (para detalles ver el Capitulo VII).
exterior. Dentro del cuartel hay docenas de soldados que ni siquiera Aunque no ha tenido suerte, se ha quedado en la estancia para mantener
actuaron fuera. Yacen asesinados en las bases de sus catres, en las puertas d . ! d . para
g - . ocupado a Ernst (se dio cuenta pronto de que su rival se mudo en frente).
y una pobre alma atin reside con su cabeza en el agujero del retrete y sus
i li haci iba. .
piernas sobresaliendo hacia arriba Una vez los PJs se hayan anunciado, Ollo es agradable y responde todas
Es una experiencia desagradable buscar entre los escombros. Los sus preguntas lo mejor que puede (aunque guarda en secreto la verdadera
. . ’ razon de su presencia). Una vez mas, los PJs ven que lleva uno de los
Personajes deben hacer una tirada de Voluntad o caer gravemente . o
enfermos tras 10 minutos de exposicion, lo que deriva en una odres de Vendt y el Martillo cuenta una historia similar a la de Ernst.
penalizacion de -5 a todas las tiradas hasta que abandonen la zona. . i .
También podrian contraer una desagradable enfermedad si hurgan .Al igual que Ernst, Ollo también toma nota de la efectividad de}
demasiado. La Viruela Verde en concreto. estd muy extendida en esta interrogatorio de los PJs. Pueden serle de utilidad una vez empiecen a
sona de la .ciudad 4 ’ Y desarrollarse los sucesos del Capitulo VII.
Debido a la devastacion pocas almas valientes se han aventurado aqui I A C [ A Ml ,E T‘E
desde el asalto del Caos; historias de muertos vengativos y el riesgo muy ASA DE R
real de enfermar mantiene alejados a los saqueadores. Como Boris Leich . ho i bre | dos d
consecuencia, los PJs pueden encontrar un monton de botin aqui, en caso orl}sl cict geirt vive e(;l un estrec gdatlc(;) slo r‘l: 0s fgtozquefmg (is ¢
de estar interesados en este tipo de cosas: se puede recoger objetos por }ma .errerla.lf as paredes elrmegrlem 1as el ?1[) anta baja dan cdela
valor de 10d10 co cada dia de busqueda (lo que sin duda hace levantar las erocndfid delfuego que reclamo a ,Vlda del herrero ysu aprendiz, pero
esas mismas paredes salvaron al atico de la destruccion.
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Tras el saqueo de la ciudad, Boris encontr6 el lugar de su agrado y se
traslado, destruyendo lo que quedaba de las escaleras interiores para
asegurar privacidad. La Ginica entrada ahora al domicilio es a través de la
Unica ventana sobre la planta baja. Cuando Boris recibe algun visitante o
necesita viajar, tiende una cuerda con nudos para permitir el acceso.
Considerando la naturaleza de su profesion, esta disposicion se adapta
bien a Boris.

Una vez los PJs han localizado la herreria, la inica manera de conseguir
llamar la atencion del herbolario es gritarle y esperar a que aparezca ¢ la
ventana. Si los pJs son amenzadores o groseros, Boris no lanza la cuerda
bajo ninguna circunstancia, sin embargo, si demuestran algin interés en
sus habilidades o mercancias, cede y les permite subir.

La figura densamente vestida de Boris lanza una
desilachada cuerda con nudos de la ventana abierta.
Haciéndoos sefias en silencio, se retira a los confines
ensombrecidos del atico. Escalar la cuerda, aunque incomodo,
no es dificil y pronto caéis sobre el umbral e la ventana hacia el
oscuro interior de olor rancio.

Los inclinados aleros del tejado te obligan a agacharte
mientras caminas hascia el hueco donde Boris se sienta
tranquilamente. Manojos de hierbas secas cuelgan del techo,
cubriendo otro olor mas desagradable con su dulce aroma.
Mientras os aproximdis por la alcoba en sombras, veis un banco
a un lado, su superficie desordenada con dispositivos arcanos;
tubos de vidrio, embudos de cobre, mecanismos reductores y
otra parafernala.

Un maullido lastimero atrae vuestras miradas hacia una
fila de jaulas bajo el banco, donde véis cierta cantidad de
animales que han sido asegurados. Solo una jaula tiene un
habitante vivo, una pequeria criatura que yace inmovil en el
suelo de su prision, indicando vida solo su lastimero grito.
Cuerpos destrozados y en descomposicion llenan las otras
Jaulas, uno de las cuales tiene sus organos cuidadosamente
extraidos y colocados junto al cuerpo. Sin duda los brebajes de
Boris requieren extraiios ingredientes.

Boris Leichgart

Artesano Humano (ex Menestral)

Boris es de complexion media y cubre su cuerpo con tinicas negras bien
ajustadas. El lado izquierdo de su cara es una masa quemada de tejido
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cicatrizado adquirido durante el saqueo de Wolfenburgo. Se extiende por
debajo de su cara hacia su pecho y estomago. Tiene terribles dolores y

debe masajear su piel con aceites y ungiientos dos veces al dia. Si no lo
hace, se vuelve irritable.

Aunque escap6 con vida del saqueo de Wolfenburgo, el fuego al que tuvo
que enfrentarse para escapar estuvo a punto de terminar con él. La
experiencia dejo mas que cicatrices corporales sobre Boris, ha empezado
a crear mas brebajes exoticos que antes y no tiene remordimientos sobre
su utilidad final o a quién se los vende. Boris se ha vuelto egoista y ha
perdido humanidad, conservando sus formas cobardes.

Su conciencia puede haberle abandonado, pero su piedad atin permanece,
por lo que una vez que aparecio la Cruzada del Nifio ante las murallas
derruidas de Wolfenburgo, puso sus servicios a su disposicion. Le da
mucha importancia a la confidencialidad de sus cientes, por lo que es un
hueso duro de roer para sonsacarle informacion.

Puntos de Locura: 5

37 31

39 (3)

434 | 41 44 41 23

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Conducir (F), Tasar
(Int + 10), Cotilleo (Em + 20), Regatear (Em + 10), Percepcion (Int +
10), Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga gremial) (Int + 10),
Hablar idioma (Reikspiel) (Int), Hablar idioma (Tileano) (Int +10),
Oficio (Cervecero, Herbolario) (Int + 10), Oficio (Embalsamador)
(Int)

Talentos: Negociador, Etiqueta, Resistencia a venenos, Sexto sentido

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14
Armas: Daga (1d10)

Enseres

Boris viste largas tunicas negras que esconden su carne estropada. En una
pequeiia cartuchera sobre su cintura tiene viales de pomada que usa para
evitar el agrietamiento de su carne. Su casa esta llena hasta los topes de
botellas y extrafiezas. Bajo un tablero del suelo Boris guarda toda su
riqueza, 25 co.

TRATANDO CON BORIS

Boris es educado y sociable siempre que la conversacion tenga que ver
con la compra o el encargo de brebajes y preparados. Tiene diversos
preparados a la venta si los PJs estan interesados. Aunque Boris acepta su
dinero actualmente esta mas interesado en el trueque por articulos de
valor equivalente que tomar dinero contante y sonante.

Si los PJs le preguntan por detalle sobre el veneno que matd a su amigo o
los odres con el disefo de la serpiente enroscada, cierra el pico y se pone
en guardia. La inica manera de conseguir informacion de él es este
estado es o bien haciendo una tirada Desafiante (-10) de Intimidar o de
Carisma. Si uno de los personajes jugadores fue victima del veneno, las
tiradas de Intimidar y Carisma se vuelven Dificil (-20) y Desafiante (-10)
respectivamente. Sin embargo, los PJs buscando en el atico encuentran
pronto un montén de odres como los que han rastreado, y esta evidencia
reduce la dificultad de las tiradas de Intimidar o Carisma en un nivel.

Lo que Boris Sabe

. El Extracto de Hierba Gallinera puede usarse para otros
propositos que el asesinato. Si se diluye una parte de veneno en
diez partes de agua, la solucion resultante puede usarse para
eliminar verrugas, pelo y manchas comunes de la piel. Diluido
en veinte partes de agua, es un colorante muy bueno. Atun se
tiene que tener cuidado al preparar esas soluciones alternativas.

. El Hermano Marcus, el lider de la Orden del Velo (ver pagina
142), adiquiri6 un vial de veneno. Los miembros de la orden son
devotos seguidores de Karl y emplean un misterioso artefacto
como el centro de su culto.

. Un hombre de aspecto malvado llamado Karl adquiri¢ tres viales
de veneno. Boris estaba demasiado asustado para insistir mucho
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en el canje con el hombre y le vendio los viales por menos de su
valor actual. El hombre llevaba un caracteristico cinturon azul.

. Un caballero de aspecto distintivo que se hacia llamar Dieter van
Dorf le comprd tres viales. Pago en Coronas de Oro.

. Si tienes creadas facciones propias para usar con el Culto, Boris

también le ha podido vender viales a ellos.

A LA ANTIGUA USANZA

Si los PJs no tienen las habilidades necesarias para conseguir la
informacion, pueden buscar en el atico pruebas documentales.
Encuentran facturas de ventas que confirman los nombres de los
compradores y notas garabateadas por Boris que contienen la
informacion detallada arriba.

Si los personajes dafian a Boris de alguna manera, ¢l nunca tratara de
nuevo con ellos y considerando los preparados que pueden comprarle, no
es una buena idea.

Si los deseas puedes afiadir a la lista brebajes de otras procedencias o de
tu propia creacion.

Preparado Coste
Material de contraveneno 3 co
Pocidn de curacion 5co
Balsamo curativo Sp

Extracto de Hierba Gallinera 40 co

DE VUELTA AL CAMPAMENTO

Encontrar al asesino de Ali requiere inevitablemente que los PJs pasen
bastante tiempo trabajando duro en el campamento Cruzado e
interactuando con los vecinos. La informacion real conseguida sobre los
tres hombres que compraron el veneno se detalla por separado, pero
recopilar esta informacion es dificil y costoso.

Cada tirada de Cotilleo intentada por los PJs representa un dia de
investigacion y recopilacion de informacion. Determinadas condiciones
en el campamento pueden obstaculizar algo sus investigaciones, por tanto
vale la pena tirar impedimentos mundanos (ver pagina 136) mientras
llevan a cabo sus investigaciones.

INVESTIGANDO LA ORDEN DEL
VELO

Este grupo de monjes tranquilos y contemplativos deambula
constantemente entre la Cruzada del Nifo difundiendo comodidad por
donde pueden. Estan liderados por el decidido pero respetuoso Hermano
Marcus.

Rodeado por ocho devotos hermanos y hasta cincuenta laicos, la Orden
del Velo de Marcus esta ganando tranquilamente conversos entre los
elementos mas pobres que se encuentran en la Cruzada.

Un misterioso Velo constituye la piedra angular de sus ceremonias y
sirve como centro para sus oraciones. Esta cuidadosamente protegido por
Marcos y solo se saca a la luz del dia cuando esta oficiando servicios o
tratando de demostrar la veracidad de las afirmaciones de Karl.

HACIENDO PREGUNTAS

Cuando los PJs empiecen a investigar a este sospechoso, haz que los
personajes hagan una tirada de Cotilleo y luego consulta la Tabla 6-8:
Cotilleos de 1a Orden del Velo.

EL SERVICIO

Todos los dias, al medidodia, el Hermano Marcus realiza un oficio en
honor a Karl a una corta distancia del recinto del chico. Este servicio
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atrae a muchos de los miembros mas pobres de la Cruzada, quienes
buscan tocar el Velo del Niflo y llevarse los trozos de comida gratuita
entregados al final de la ceremonia.

Los PJs no corren el riesgo de ser observados desde el recinto porque la
presion de la gente es demasiado grande, pero estando tan cerca tras
haberles dicho que se mantengan alejados puede ponerles nerviosos.
Algunas tiradas de dados al azar en este punto ayudaran a ponerlos aun
MAs Nervisoso.

Hay una multitud decente de personas esperando por la llegada del
Hermano Marcus, y a eso del filo del mediodia aparece junto con sus
hermanos.

El silencio desciende sobre la congregacion mientras una
lina de majestuosos monjes aparece de entre el gentio. Un
hombre alto, con su rostro arrugado por la preocupacion
conduce la procesion. Alza un tosco baston delante de él; un
travesario formado por otro baston esta clavado en él. Curiendo
estas astas hay una prenda manchada. Mirando de cerca se
puede ver el contorno de una forma de superficie manchada del
lienzo, quizas la forma de un nifio. Esta tela debe ser el
misterioso Velo.

La gente respetuosamente extiende sus manos para tocar la
prenda mientras la procesion continua, con pequerias oraciones
en sus labios.

Finalmente el hombre alto pide silencio, con rostro serio
explora a sus discipulos congregados.

“Puedo ver algunas caras nuevas entre vosotros, amigos”,
entona gravemente. “Para su beneficio, hoy relataré la historia
del Velo milagroso”.

Hay un suave murmullo de aprobacion entre los presentes
que desaparece rapidamente a medida que la historia comienza.
“Fue mientras viajaba de Fraile la primera vez que nos
topamos con las historias de un notable joven en Mariemburgo.

No perdi tiempo en llegar a esa gran ciudad portuario pues
estaba buscando sentido a mi errante vida, desilusionado con el
culto de Sigmar”.

“Bueno, encontré qué significaban una vez me asenté. Habé
con los pescadores que habian visto al Nifio. Hablé con la
abadesa del orfanato donde estuvo a salvo. Incluso vi al
muchacho de lejos en una ocasion y la conviccion de que de
hecho era alguien especial crecio en mi. No puedes mirar a la
cara a la divinidad y no quedar afectado”.

“Fue arios mas tarde cuando se produjo el milagro. Los
hombres malvados habian venido a por el muchacho y se lo
llevaron lejos de la tierna cuna de las Hermanas de Shallya.
Estaba inmerso en una masa de humanidad barriendo las calles
de Marienburgo, en busca del chico”.

TABLA 6-8:
COTILLEOS DE LA ORDEN DEL VELO

Niveles de Resultado

éxito

0 “Veamos ahora, si. Creo recordar el nombre
mencionado. Creo que oficia servicios donde todos son
bienvenidos. ;Dénde? Lo siento, no lo sé”

1 “Gente agradable son. Siempre tienen un pedazo de
comida para aquellos de nosotros que no tienen nada.
Hombre muy piadoso ese Hermano Marcus”

2 “Ah, ellos, si, esos idiotas hacen un servicio en el
recinto de nuestro bendito Nifio cada dia al mediodia”.

3 “Dicen que el Velo que muestran proviene del propio
benditoKarl y lleva su rostro!”

4 “El Hermano Marcus parecia muy preocupado la
ultima vez que lo vi. Es una pena que un hombre tan
bueno como él tenga las preocupaciones de tantos
sobre sus hombros”




“Finalmente terminé donde debia estar para ver a nuestro
querido Karl luchar contra sus captores. Martillo en mano y con
la marca del cometa en su pecho, los hombres no tuvieron
oportunidad y fueron muertos. Me quedé como embelesado con
la vision mientras Karl huia de la escena. Fue en mi trance que
mis ojos se posaron sobre una prenda rasgada en el suelo donde
el chico se habia resistido. jMientras lo recogia, mis miedos se
evaporaron y la cinta que cubria mis ojos desaparcio,
mostrandome la Verdad!”

“Tenia en mis manos un artefacto del chico, una prenda
que habia llevado y habia tomado sus huellas de él. |Este
Velo!”

El Hermano Marcus sostiene en alto la prenda para gran
aclamacion de su audiencia antes de pedir silencio una vez mds.

“Desde ese dia, amigos, nunda he dudao del origen de la
herencia de Karl ni de donde vino. Nos ha llevado a grandes
cosas, cosas que nos mejorardan a todos”.

Una vez mas hay un estruendo de aplausos. Cuando las
cosas se calman por fin los congregados hacen cola delante del
Hermano Marcus para que les bendiga y tener la oportunidad
de tocar la reliquia del Velo”.

La mejor posibilidad de los PJs para descubrir mas sobre el Hermano
Marcus es hablar con él. Aunque debido a su popularidad rara vez esta
solo y no tiene parcela permanente, prefiriendo deambular y predicar por
donde va. Si los PJs se unen a la fila de demandantes que se forma tras el
sermon, tienen la oportunidad de pedirle una audiencia. Aunque Marcus
parece algo distraido, concede naturalmente la solicitud y sugiere que
hablen después de que el ultimo de los piadosos se haya ido.

. LA CONFESION

1 Una vez den muestras de privacidad, los PJs pueden preguntarle. Si se

L] enfrenta con la informacion suministrada por Boris, niega la acusacion

: rotundamente y mira nerviosamente a su alrededor. Se niega a hablar

<] mas a menos que los PJs hagan una tirada Desafiante (-10) de Intimidar
| o Carisma exitosa, o accedan a guardar en secreto todo lo que diga y le

a1l ayuden arecolectar comida para futuros sermones —la Orden esta baja de

suministros. Si estan de acuerdo con lo Gltimo habla con ellos al dia

; siguiente, una vez se haya recibido la entrega de los suministros. Este

acuerdo podria ser una oportunidad para los PJs de interactuar con mas

de los Cruzados del campamento, quizas incluyendo algiin encuento con

algin infame carnicero que no parezca nunca quedarse sin suministros.

1 La carga de preocupacion que lleva Marcus no tiene nada que ver con el
asesinato y si todo con su fe. Hizo comprar el veneno de Boris, pero lo ha
i estado usando com tinte. En voz baja, informa a los PJs que las marcas

-l
| | i k) milagrosas del Velo se han estado desvaneciendo. Por lo que para
4 "I; ase; d 1 i i
I gurarse de que el artefacto del chico permanece para el disfrute de
! Ny todos, Marcus ha estado usando Extracto de Hierba Gallinera para
retocar el Velo, asegurandose de que las marcas permanecen claras.

Tras extraerle esta confesion, Marcus se derrumba llorando en el fangoso
suelo, derramando de su boca oraciones de tormento. Los personajes que
hagan con éxtio una tirada Rutinaria (+10) de Percepcion son capaces
b de escuchar susurros de los Cruzados cercanos mientras las noticias de
una “falsificacion” se extienden como un reguero de pélvora por la turba.
Poco después, los Cruzados enojados se enfrentan al Hermano Marcus y
las cosas comienzana ponerse feas. Aunque ni los PJs ni Marcus son el
blanco del ataque se forma una aglomeracion alrededor de ellos mientras
la enojada turba arranca el Velo de su montura y lo rasga. A menos que
los PJs se vayan, corren el riesgo de ser arrastrados junto con la multitud,
mientras la presion es tan densa. Los que sean arrastrados deben superar
una prueba de Fuerza o perder cualquier cosa en sus manos. Pasara una
hora antes de que los PJs puedan intentar recuperar cualquier objeto
perdido y deben tener éxito en una tirada de Percepcion para
recuperarlos. De lo contrario, los objetos se pierden o se los lleva un

| agradecido Cruzado. Los PJs han descubierto que el Hermano Marcus no
| || h' es el asesino, sin embargo, han dejado a un hombre destrozado.

Hermano Marcus

Fraile Humano (ex Iniciado de Sigmar)

El Hermano Marcus ha sido siempre un hombre bastante tranquilo y
pacicifo. Durante sus viajes llevé la buena palabra de Sigmar a las
comunidades aisladas. Sin embargo, se llego a desilusionar co la rigida
estructura del culto y decidi6 ir en solitario como monje. Una de sus
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primeras paradas fue Marienburgo, donde, quiso la suerte, aparecieron
pronto los primeros rumores del Niflo.

Su vida tuvo de nuevo un proposito, Marcus hizo de de ello asunto suyo
documentando la vida del Nifio y entrevistd muchos testigos de los
sucesos que le rodearon. Fue el rapto de Karl del orfanato lo que
realmente puso los pies de Marcus en su curso actual. Encontrd el Velo
tras ser testigo de la batalla entre Karl y sus raptores.

Desde aquel dia, ha predicado por el Nifio, alardeando la milograsa
prenda para que todos la vieran. El reciente deterioro del Velo le ha dado
un aspecto preocupado y distraido.

42 41

43 (4) | 42(4) 34 53 50 48

Habilidades: Sabiduria académica (Hisrtoria) (Int), Sabiduria académica
(Teologia) (Int +10), Carisma (Em), Cotilleo (Em), Sanar (Int + 10),
Supervivencia (Int), Percepcion (Int + 10), Leer/Escribir (Int), Hablar
idioma (Clasico, Reikspiel) (Int +10)

Talentos: Vista excelente, Reflejos rapidos, Don de gentes, Viajero
curtido, Cortés, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17
Armas: Sin Armas (1d10; Especial)

Enseres

El Hermano Marcus viste tunicas arpilleras marrones con un pequefio
martillo de madera colgando de su cuello. Su mas atesorada posesion es
el Velo, que él realmente cree que es auténtico. Si lo es 0 no, no importa
realmente... ;o si?

INVESTIGANDO LOS
CINTOAZULES

Los Cintoazules predican la supremacia de la divinidad de la herencia
divina de Karl sobre todos los demas demandantes y creencias. Su lider
Morgan Schloppel (Karl 2°) ha inculcado la xenofobia, arrogancia e
intolerancia en sus seguidores.

Llamados asi por los cinturones de cuero tefiidos que todos los miembros
llevan, los Cintoazules son sectarios religiosos del peor tipo, intolerantes,
hoscos y fanaticos.

Dando buen uso al fanatismo de sus seguidores, Morgan ha empezado a
amasar una pequefa fortuna en bienes “confiscados” de aquellos que no
dan la talla para los exigentes estandares de los Cintoazules. El mismo se
ha encargado de enunciar varios principios para los adoradores del Nifio
(todos disefiados por Morgan para llenar sus propios bolsillos), y a veces
se ven grupos de Cintoazules entre la turba asegurandose de que se
siguen dichos principios.

Aunge la mayoria de los miembros de los Cintoazules creen que actilan a
favor de los intereses de la Cruzada haciendo cumplir esos principios
donde pueden, los dirigentes los presentaron para desplumar a los
ignorantes de sus objetos de avlor. Morgan y sus amigos mas cercanos
llevan los Cintoazules como una empresa criminal bajo esta tapadera.

HACIENDO PREGUNTAS

Armados solo con un nombre y la informacion sobre el cinturén azul
distintivo de Karl, los PJs pueden pensar que el soplo que les dio Boris es
de poca ayuda para perseguir a este sospechoso. Sin embargo, haciendo
preguntas sobre ¢l, descubren que incluso esta escasa descripcion da sus
frutos. Una vez los PJs empiecen a investigar, haz que hagan una tirada
de Cotilleo y luego consulta la Tabla 6-9: Cotilleos de los Cintoazules.

ASESINATO AZUL

La parcela de los Cintoazules esta ubicada en el borde este del
campamento Cruzado, en los margenes del bosque circundante.
Llamatvias tiendas azules estan dispuesats en circulo alrededor de la zona
central de reunion donde Morgan celebra una corte a diario.
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En un momento dado, diez miembros ocupan el circulo de tiendas y el
resto se suelen mezclar en otros lugares de la Cruzada por negocios de
Morgan. Solo por la noche todos los Cintoazules se retiran a la parcela.

No hay seguridad digna de mencion por lo que acercarse sin ser visto no
es problema. Sin embargo, llegar al centro de la parcela sin ser visto o
entrar en alguna tienda requiere ambos una tirada Dificil (-20) de
Movimiento silencioso y una Dificil (-20) de Esconderse para pasar
desapercibido, ya que el lugar es bastante estrecho.

Los que entren en el campo subrepticiamente encuentran poco de interés
en las llamativas tiendas. Los miembros de los Cintoazules entregan
todas sus riquezas y posesiones (armas de barra y chaquetas de cuero) a
Morgan para entrar en el grupo. La unica tienda con algo de interés para
los PJs, que no sean Cruzados descansando, claro, es la de Morgan.
Dentro tiene una caja fuerte cerrada enterrada en el suelo bajo su cama -
una tirada Dificil (-20) de Forzar Cerraduras la abre- con un pequefio
alijo de objetos de valor. La caja fuerte contiene 112 co, 234 ¢, un rollo
de seda valorado en 25 co y un viejo diario que contiene detalles de los
primeros afios de Morgan en el sacerdocio de Sigmar. Este diario arroja
algo de luz sobre su vida criminal desde una edad temprana.

A los intrusos encontrados les dan una paliza y les expulsan; los
Cintoazules son gente dura con métodos duros pero normalmente entran
solo en peleas sin armas. No son asesinos (con una notable excepcion). Si
se desenvainan las hojas, haran lo mismo, pero no inician un combate
armado.

Los PJs que se aproximen abiertamente con el fin de hablar con Morgan
encuentran el campo bastante tranquilo, con miembros rezando y
ofreciendo pequefios sacrificios por la seguridad del Nifo. Aqui hay poco
que alarme.

A la llegada de los PJs se informa a Morgan rapidamente y pide que
traigan un refrigerio y lo coloquen en la mesa central. En poco tiempo
hay preparado un modesto banquete para honrar al Nifio, el Dia del
Martillo (Morgan acaba de hacer este “festejo” ya que quiere adivinar lo
que los personajes quieren de ¢él, y en su experiencia, poner a gusto a sus
enemigos es mas efectivo que los métodos mas fisicos). Los PJs y el
circulo mas intimo de amigos de Morgan estan invitados a participar en
este improvisado banquete.

Aunque de modales bastante apasionados y franco en su opinion de como
la Cruzada del Nifio deberia adorar a Karl, el ambiente no es amenazante.
Si los PJs mencionan su investigacion a Morgan o acusan a uno de sus
hombres de envenenar a Ali, se muestra realmente sorprendido.

“Francamente caballeros, me ha impactado que pudiérais
sospechar de uno de mis hombre en este atroz crimen. Somos un
grupo religioso pacifico, no asesinos comunes. Si me lo
preguntan, este herbolario que habéis mencionado os ha
mentido; nosotros nunca hariamos una cosa asi. Como sois mis
invitados, no voy a ir mds alla de esto”.

Si piden permiso a Morgan para registrar pertenencias o interrogar
miembros de los Cintoazules, educadamente rechaza la solicitud. Frente a
la violencia llama a sus esbirros y los PJs pueden enfrentarse a una pelea
desagradable si insisten.

Los personajes que pregunten a Morgan por informacion sobre los otros
dos miembros de su lista, averiguan lo siguiente:

“Hummm, no he odido hablar de este Dieter que
menciondis, pero el Hermano Marcus si sé quién es. Es un tio
devoto. Estoy seguro de que no tiene nada que ver en esto. Le
podéis encontrar al medio dia en las comunidades fuera del
recinto del bendito Niio. Oficia un servicio alli todos los dias”.

Morgan puede ser inocente de adquirir el veneno, pero uno de sus socios
realmente no lo es. Karl 3°, su confidente mas cercano, adquiri6 el
veneno para matar a Morgan y usurpar el liderazgo de los Cintoazules.

Con la llegada de los PJs, Karl 3° ve la oportunidad de matar a Morga y
desviar la culpa sobre ellos. Intenta envenenar la comia de Morgan y
acusa a los personajes del hecho. Se requiere una tirada Muy Dificil (-30)
de Percepcion durante la comida para pescarle en el acto.
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PRINCIPIOS DE LOS CINTOAZULES

El color preferido del Nifio es el azul y debe usarse algo de ese color en
las ceremonias religiosas.

Los miembros deben cambarse el nombre para venerar al niflo
llamandose Karl o se enfrentan a la confiscacion de bienes.

No se permite pronunciar el nombre de un falso dios (cualquier otro que
no sea Sigmar) de alguna manera que no sea despectiva.

Los blasfemos deberan renunciar a todos los bienes terrenales.

TABLA 6-9: COTILLEOS DE LOS CINTOAZULES

Niveles de Resultado
éxito

0 “He oido que un monton de sinvergiienzas se hacen
llama' los Cintoazules. Tal vez él sea uno de ellos”

1l “Si, He oido de un Karl en los Cintoazules. La cruzada
pura mantienen. Mds poder pa' ellos, digo yo”

2 “Que no se te pegue su lado malo joven, de lo contrario
visitaras a Herr Bofeton y Frau Pufietazo, ya sabes lo
que quiero decir. No se cortan en decir a la gente como
deben actuar y si, no se cortan en machacar a la gente
este hecho”

3 “Si, los Cintoazules, buen grupo de muchachos, tienen
un campamento en el borde del bosque al este”

4 “;Ja! Manada de locos, en mi opinion, esos

Cintoazules. ;Sabéis que todos se hacen llamar Karl en
honor de nuestro amado Niiio? Buena suerte en vuestra
busqueda, la necesitaréis”

2 304 50

W/ Escab en Metros
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I Una vez Morgan muestre signos de haber sido envenenado, Karl 3° se

pone en pie, apuntando con un dedo acusador a los PJs.

“1Todo ha sido un engaiio! |Vinieron a matarnos! No
comer mas de estos alimentos contaminados. [Vamos hermanos,
vamos a ensenarles lo erroneo de su camino!”

Con esto, los Cintoazules se aproximan a los PJs, decididos a matarles si
Morgan muere, o darles una paliza de muerte y entregarlos al Nifio si
Morgan resiste el veneno. Es inttil razonar con ellos; Karl 3° ha elegido
muy bien el momento.

Si los PJs descubren a Karl 3° envenenando la comida de Morgan, no
puede desviar la culpa a ninguna otra parte y es llevado, atado de pies y
manos a la espera de justicia. Morgan parece absolutamente traicionado,
pero da las gracias profusamente a los PJs.

“Gracias caballeros, no tenéis ni idea de lo mucho que
duele. Le conozco desde hace muchos, muchos arios y ;para
hacer esto? jEra cuestion de poder? Probablemente.

De todas formas, se me olvidaba algo que podria ayudaross
en vuestras investigaciones. Ese Dieter que mencionaron. Tiene
una organizacion muy extrana si es el mismo tipo. Ha sido visto
con un Elfo hace pocos dias segiin mis chicos. Creo que es uno
de esos politicos, ya sabéis, siempre en su pedestal”.

Con eso, Morgan se despide y los PJs pueden irse.

TR W ;@ﬁ L %
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Karl 3¢

Extorsionador Humano (ex Matén)

Incluso Morgan no conoce el verdadero nombre de Karl 3°. Creci6 en los
barrios bajos de Wolfenburgo y se encontré con Morgan cuando le dieron
una oportunidad de hacer algo de dinero a expensas de otros. Es un
hombre malicioso que se deleita con la mano dura de las practicas de los
Cintoazules; de hecho, ha instigado en gran parte esta politica.

Cree que le ha llegado el momento de tomar las operaciones de Morgan,
que se ha vuelto peresozo. Karl 3° pretende forjar los Cintoazules en una

fuerza temible.

Puntos de Locura: 2

55 40

46 (4) | 43 (4) 38 29 46 39

Habilidades: Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10),
Consumir alcohol (R), Esquivar (Ag + 10), Tasar (Int), Jugar (Int),
Cotilleo (Em + 10), Intimidar (F), Lengua secreta (Jerga de ladrones)
(Int), Seguimiento (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Desarmar, Reflejos rapidos, Desenvainado rapido, Resistencia
a la magia, Pelea callejera, Callejeo, Golpe poderoso, Golpe letal,
Golpe conmocionador, Imperturbable

Combate

““e/ ' Morgan Schloppel (Karl 2°)
Pt |
[ o ;n'_'- |  Sefior del Crimen Humano (ex Demagogo, ex Iniciado)
4]
R
[6') 0y Habiendo pasado su juventud ligado a un sacerdote Sigmarita, Morgan
| | tuvo una bqena base en los articulos de la fe desde una edad muy
1 temprana. El y su circulo mas intimo de amigos sobrevivieron al saqueo
|
|

de Wolfenburgo (dos veces) pidiendo ayuda del templo Sigmarita.

Con sus discipulos, Morgan vago por la devastada Ostland hasta hace

a1 poco, cuando se topd con la Cruzada del Nifio. Moviéndose entre las

hordas de seguidores del Nifio, Morgan aprovecho su oportunidad para la

grandeza. Transformando con facilidad los principios de la Cruzada,

r":!f Morgan gomenz(’) a ejercer su considerable poder de persuasion y reunir
© | mas seguidores.

Aunque dirige los Cintoazules como una organizacion criminal, a

1 Morgan le disgusta la violencia y es felizmente ignorante de los métodos
y usados por sus discipulos para extorsionar dinero. Tiene sus sospechas

] pero esta satisfecho de que ojos que no ven, corazon que no siente.

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 16

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Cuerpo 1, Brazos 1)

Armas: Arma de mano (Mazo) (1d10 + 5; Valor Critico + 1), Pufios de
hierro (1d10 + 2; Contundente)

Enseres

Karl 3° viste el mismo atuendo que llevan todos los demas Cintoazules.
La tnica diferencia es un gorro redondeado que lleva en la cabeza. Ha
escondido 25 co en un agujero cerca de donde caga.

Cintoazul Tipico

Campesino Humano

Habilidades: Sabiduria académica (Historia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Leyes, Teologia) (Int), Charlataneria (Em), Carisma (Em

B +20), Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 20),

. Esconderse (Ag), Disfraz (Em), Esquivar (Ag + 10), Cotilleo (Em +
20), Sanar (Em), Intimidar (F + 10), Percepcion (Int + 10),
F Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int), Codigo
secreto (Ladron) (Int), Hablar idioma (Clasico) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10)

venenos, Pelea callejera, Callejeo, Cortés, Muy fuerte, Guerrero nato

Combate

El tipico miembro de los Cintoazues no es mas que un crédulo campesino
atraido por el carisma de Morgan o la intimidacion de Kar 3°.
Generalmente son muy piadosos, pero tienen a seguir las 6rdenes
ciegamente.

34 30

323) |353) | 31 29 32 34

Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (El Imperio) (Int),
Esconderse (Ag), Conducir (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em),
Supervivencia (Int), Remar (F), Movimiento silencioso (Ag), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int), Nadar (F), Oficio (Cocinero) (Em)

Talentos: Vista excelente, jA correr!, Recio, Errante

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 19
Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Cuerpo 1, Brazos 1)
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Pistola ballesta con 10

|
\ Talentos: Vista excelente, Orador experto, Don de gentes, Resistencia a
|
{ virotes (1d10 + 2); Alcance 8/16; Recarga Completa)

] Enseres
=

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armas: Arma de mano (Mazo) (1d10 + 3)

Enseres

Ademas de su tesoso escondido, Karl 2° viste las tinicas caseras comunes
a todos los de su faccion. Lleva el cinturdn de cuero tefido de azul en su
cintura. Esconde un juego extra de ropas de superior calidad adecuadas
para un noble junto con 100 co en otro lugar empleado si tiene que hacer
una escapda rapida.

Los Cintoazules entregan sus posesiones materiales al unirse a esta
faccion. Luego se les equipa con tiinicas marrones o grises y un cinturén
de cuero tefiido de azul.

INVESTIGANDO LOS HERALDOS
DEL NUEVO AMANECER

Este grupo de agitadores politicos existe desde hace cinco afios. Fundado
por Dieter van Dorf como una reaccion a los excesos politicos percibidos
de la nobleza de Middenland, demostraron ser un grano en el culo de mas
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de un pequefio noble antes de desaparecer hace dos afos. Muchos
pensaron que habian sido asesinados por un terrateniente exasperado,
pero Dieter y su pequefio grupo de compinches realmente cayeron bajo el
dominio de Lord de Trois. Con este grupo clandestino bajo su control, de
Trois uso a Dieter para investigar rumores sobre la Cruzada del Nino.

Enojado de las Profecias Vampiricas hubieran sido subveritdas por los
mortales, de Trois incorpora a los Heraldos a la Cruzada con la intencion
de matar al Nifio y demostrar de una vez por todas que él es el elegido de
las profecias. Para ello, los Heraldos planifican un ataque contra Karl y a
través del envenenamiento de los actores tienen la intencion de tomar
parte en el auto sacramental que se representara para el chico. A pesar de
que no se les ve mucho por el campamento, los que conocen a los
Heraldos les ven como satiricos de los escépticos del Niflo, una tapadera
que utilizan muy bien.

HACIENDO PREGUNTAS

Los PJs que investiguen a los Heraldos deberian hacer tiradas
Desafiantes (-10) de Cotilleo y luego consultar la Tabla 6-10: Cotilleos
de los Heraldos del Nuevo Amanecer.

EL PABELLON VERDE

El campamento de los Heraldos es un gran pabellon verde situado al
norte del campamento Cruzado. Se ha montado en un anillo de
escombros recogidos de la murallas caidas de Wolfenburgo y se ha
dispuesto con astucia por un ingeniero contratado (asesinado mas tarde),
por lo que solo hay un pasillo seguro entre los escombros. Esta
disposicion permite a Dieter y sus compaiieros cierta privacidad; algo
bueno teniendo en cuenta las diversas personas con las que tratan. Los
Heraldos conocen bien la ruta entre los escombros y son reacios a
compartirlas con extrafios para que sus insidiosos planes no se vean
comprometidos.

A menos que los personajes obtengan una invitacion y un guia, que puede
disponerse de la forma que consideres apropiada, los PJs deben abrirse
paso por los restos y superar una tirada de Agilidad. Si la fallan reciben
1d5 + 1 de dafio por las afiladas rocas. Un fallo por 20 o mas indica que
han armado jaleo, -maldiciendo, causando un desprendimiento,
maldiciendo algo mas- que 1d5 Heraldos salen de la tienda a investigar.

Dentro del anillo de escombros la tierra esta despejada en un radio de 10
metros alrededor del pabellon. Los Heraldos no tienen puestos de
guardia, dependiendo de la barrera de escombros para avisarles de
visitantes o espias.

Si los PJs se han guiado con éxito por el anillo de escombrs y quieren
cubrir discretamente la zona despejada alrededor del pabellon, deben
hacer una tirada exitosa de Movimiento silencioso tras la tirada de
Agilidad para conseguirlo. Un fallo indica que han sido escuchados.

El pabellon no solo alberga a Dieter y su segundo, Frederick Manninger,
sino también a cinco miembros de los Heraldos que atn no han sido
incorporados a las filas de los actores del auto sacramental. El pabellon
también alberga a Lord Trois cuando les visita para estar al dia de los
progresos de los Heraldos. Sin embargo, de Trois no esta presente en
ningin momento durante las investigaciones de los PJs.

LA APROXIMACION DIRECTA

Acercarse al pabellon descaradamente hace salir a Dieter y Frederick.
Los otros Heraldos permanecen cerca de la entrada para poder salir
rapidamente si hay problemas.

Enfrentarse abiertamente a los Heraldos, incluso si no han oido la trama,
atn da a los PJs alguna informacion valiosa. Aunque los Heraldos niegan
tener conocimiento de la compra del veneno, los personajes con 0jo
avizor que tengan éxito en una tirada Desafiante (-10) de Percepcion
encuentran el tercio superior de un odre asomando por el ancho cinturén
de Dieter. Puede verse un diseflo de una serpiente estilizada grabada
sobre el cuero. Es el disefio impreso en cualquier preparado que ellos
mismos compraran, de Burgher Felix Vendt, a quién los PJs ya
investigaran y el mismo que los PJs vieron cuando visitaron a Boris
Leichgart. También observan a los Heraldos en la tienda moviendo un
par de elaborados trajes de actor alejandolos de la entrada.

Si cuestionan la marca del fabricante del odre, Dieter y Frederick piden
ayuda y sus compaiieros salen de la tienda buscando problemas, no
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TABLA 6-10: Pl

COTILLEOS DE LA ORDEN DEL VELO T

Niveles de Resultado

éxito

0 “;Dieter van Dorf dices? Recuerdo haber visto alguien
llamado Dieter predicando sobre los peligros del
sistema de saneamiento por aqui. Tenia una brillante
bandera verde con él, tal vez sea él”

1 “;Un caballero bien vestido? Si, es uno de esos
predicadores de tarima. Siempre diciéndote lo que esta
mal pero no dandote nunca una alternativa. Conoces
esa calaria. Siempre llevan un séquito de adoradores
con ellos jno es asi?”

2 “Que no te engarie esa imagen respetable, tiene
extraiias comparias. Mi primo George le vio hablanco
con un Demonio del bosque. Por mi vida jes verdad!”

3 “Dieter, si, buen hombre. El y sus compafieros tienen
un gran pabellon verde escondido de miradas
indiscretas entre los escombros de la muralla hacia el
norte”

4 “1Ven aqui! Calla, chiton. La ultima persona que
empezo a preguntar sobre ese van Dorf fue hallada en
un foso una mariana tan palido como un fantasma y
muerto como un liron. Te lo aviso, jno te entrometas o
podrias ser el siguiente” !

pueden permitir que los PJs escapen. Los Heraldos son algo mas
circunspectos si los PJs han escuchado su trama, intentando buscar una
salida de la situacion afirmando que los personajes solo escucharon una
parte de la obra. Sin embargo, finalmente, si esta tactica falla, los
Heraldos salen de la tienda para matar a los PJs.

Dieter van Dorf

Espia Humano (ex Charlatdn, ex Agitador)

|
Dieter van Dorf siempre ha sido problematico. Si no estaba sondeando
los cambios de legislacion locales, estaba intentando extorsionar dinero a
los que hacian la legislacion. Finalemente las cosas se pusieron un pelin |
caliente para él y huyo a Tilea con algunos amigos que compartian una =
perspectiva similar. Dieter permanecio alli tres aflos. Fue mientras estaba .H""“-I |

. -."'\“'-:_"'“_l <} I
de regreso al Impero que Lord de Trois embeleso a su grupo y comenzo a R~ ¥

usarles como espias en el Imperio, donde se rumoreaba que habia L N :
aparecido Karl. [ =
Vo

Dieter es un hombre culto, aunque no sus métodos. No se opone al
asesinato, por lo que no le preocupa que le hayan encargado matar a un
nifio. Se aferra con fuerza a las riendas de los Heraldos y su liderazgo
solo se cuestiona cuando Trois hace acto de presencia.

50 46 | 42(4)

41 (4) 56 53 71 50

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Leyes) (Int), Charlataneria
(Em), Carisma (Em + 10), Sabiduria popular (El Imperio, Tilea) (Int
+ 10), Esconderse (Ag + 10), Disfraz (Em + 10), Tasar (Int), Jugar
(Int), Cotilleo (Em + 10), Regatear (Em), Leer labios (Int),
Percepcion (Int + 10), Actuar (Actor) (Em), Leer/Escribir (Int),
Lengua secreta (Jerga de ladrones) (Int + 10), Prestidigitacion (Ag +
10), Hablar idioma (Eltharin) (Int), Hablar idioma (Reikspiel,
Tileano) (Int + 20)

Talentos: Sangre fria, Vista excelente, jA correr!, Lingiiistica, Imitador,
Don de gentes, Intrigante, Viajero curtido, Sexto sentido,
Imperturbable

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 16

Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 4), Arma de mano (Martillo)
(1d10 + 4)




Dieter viste ropa fina que consiste en camisa verde, pantalones negros y
botas marrones de cuero. De sus hombros cuelga una negra capa corta, y
atado alrededor de su cuello un broche de plata (valorado en 2 co).
Guarda un estuche de maquillaje en su tienda junto con un disfraz para la

. 1J|"““~ actuacion. Tiene 15 co escondidas en el fondo del estuche.
Al

i ;5%" Frederick Manninger — Segundo de Dieter
a A .u]_ Politico Humano (ex Alguacil)

Frederick Manninger fue una vez un hombre con algo de poder, pero
Dieter lo cambié todo cuando aparecio en la aldea de Frederick y abrio
los ojos del joven alguacil de las injusticias sobre él. Frederick huy6 con
Dieter hacia Tilea y cuando Trois encontré a los Heraldos, fue una de las
conquistas mas faciles del Vampiro.

Frederick hace ya lo que se le dice, a pesar de que alberga algunas dudas
sobre las actividades de los Heraldos. Esta demasiado asustado para huir,
ya que sabe que de Trois le encontrara, no importa lo lejos que vaya.

Habilidades: Sabiduria académica (Historia) (Int), Sabiduria académica
(Leyes) (Int + 10), Carisma (Em + 10), Mando (Em), Sabiduria
popular (El Imperio) (Int + 10), Cotilleo (Em + 20), Intimidar (F),
Percepcion (Int + 10), Actuar (Actor) (Em), Leer/Escribir (Int),
Montar (Ag), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

Talentos: Etiqueta, Recio, Orador experto, Don de gentes, Intrigante,

| Genio aritmético
| Combate
- |
| X, Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 17
! Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero superior (Brazos 1, Cuerpo 1)
ﬁ:_l"% Armas: Arma de mano superior (Espada) (HA 49; 1d10 +2)
& %% | Enseres
7

Frederick viste ropa buena, aunque usada que consiste en pantalones
azules y camisa blanca bajo chaleco rojo. Cubre sus pies con zapatos
marrones de cuero. Lleva unos 30 folletos del auto sacramental y 10 co
1 en un monedero en su cinturdn.

& 1
!'r r.." %
f_r.- “4 | Heraldos Tipicos
)
gt Artistas Humano
| o f
|| 4 Estos subordinados son los recaderos de la organizacion. No son actores

I lo bastante cualificados para haber sido metidos en la obra y son usados
por Dieter para todo tipo de trabajos sucios, incluido repeler intrusos.

Habilidades: Criar animales (Int), Charlataneria (Em), Carisma (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Tasar (Int), Cotilleo (Em),
Percepcion (Int), Actuar (Actor, Cantante) (Em), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Reflejos rapidos, Imitador, Don de gentes, Cortés

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armadura (Ligera): Justillo de cuero (Cuerpo 1)
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3)

—

Enseres

Todos los Heraldos llevan ropa de calidad y 1d10 —2 p.

LA APROXIMACION FURTIVA

Si los PJs deciden acercarse desapercibidos al pabellon y tienen éxito,
v !% escuchan a Dieter y Frederick conversando. Asegurate de soltar alguna
"
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conversacion mundana como el tiempo, una historia divertida o el precio
de los huevos en el campamento antes de que ocurra la siguiente
discusion importante.

“Una vez hayamos terminado aqui debemos asegurarnos de
que todo se empaquete y se traslade”, dice una voz sonora.

Un crujido de pergamino sigue a la declaracion.

“Aiin no me siento comodo con todas mis lineas, Dieter”,
replica otro hombre.

Se oye un largo suspiro de sufrimiento. La voz sonora
responde, “Muy bien, Frederick, podemos repasar tu discurso
del segundo acto, pero creo que primero debemos repasar el
plan de escape. Hay cosas mds importantes que recordar
algunas lineas de la condenada obra”.

Claro, Dieter”, sigue una respuesta punzante. “Tras su
muerte habra mucha confusion en el campamento que no
podemos desaprovechar. El humo solo se sumara a la
confusion”.

“;Estas seguro de que aun es utilizable?”

St, lo comprobé yo mismo. El tunel discurre por las
murallas hacia el sur, luego salimos al punto mas cercano
donde las murallas estan derrumbadas y salimos por patas.
Nadie sabra lo que ha ocurrido”.

“Y la distraccion funcionara jno?” Pregunta la voz sonora.

4

‘Absolutamente. Una vez se dispare, podemos saltar del
escenario con los otros y pasar a la accion”.

“De acuerdo, estoy convencido. Ahora, vamos a pulir un
poco tu discurso. No hay aviso de realizar una chapuza
¢verdad? [Déjame escuchar tu trabajo!”

Esta conversacion sin duda hace sonar las alarmas de los personajes.
Dado los problemas que Karl ya ha traido, deben hacer la conexion de
que es un complot para matar al Nifio. Lo que hagan a continuacion
podria determinar si estan en posicion de detenerlo o no. Pueden abordar
a los Heraldos de frente o tratar de avisar a Karl y sus asesores.

BUSCANDO EN LA TIENDA

En el improbable caso de que los PJs de algiin modo se infiltren en la
tienda de los Heraldos, encuentran que esta lleno de sillas acolchadas y
colchones de plumas, revelando un alojamiento relativamente rico. Esta
claro por el nimero de camas que los Heraldos que los PJs se han
encontrado en la reunion -tanto espiando como por asalto directo- son
solo una fraccion de una total y que debe haber muchos mas en el
campamento, al menos ocho.

Sobre una mesa de madera en el centro del pabellon hay un panfleto del
auto sacramental, que se ha de interpretar de aqui en un dia en honor a
Karl. También pueden descubrirse dos fajos de pergaminos que contienen
dialogos de la obra, en las que dos partes han sido subrayadas. Da los PJs
¢l Documento #20.

Una busqueda rapida por las posesiones de los Heraldos da dos disfraces
de actor detallados y algunos atavios extra equipados menos ricamente.
Con una tirada exitosa Desafiante (-10) de Sabiduria popular (El
Imperio), un personaje reconoce los disfraces como representativos de
Grimgut Rompehuesos, el famoso Sefior de la Guerra Orco, y el Rey
Enano Barbahierro. También hay un vial de liquido viscoso negro (un
veneno de contacto destinado a ser aplicado en los guantes del disfraz del
Rey Barbahierro, si el plan original de Trois sale mal).

Una tirada Dificil (-20) de Buscar revela que los colchones contienen la
riqueza de sus antiguos duefios. Dentre de ellos puede encontrarse un
total de 56 co, 207 ¢ y un anillo de sello conteniendo un rubi, valorado en
50 co.

SUMANDO D0Os MAs DOs

Una vez se han involucrado a los Heraldos y buscado en la tienda, los PJs
deben tener suficiente informacion para deducir que Karl va a ser
assesinado en la representacion de la obra del dia siguiente. Los PJs
también deben saber que hay muchos Heraldos en paradero desconocido
y ya podrian estar involucrados en la obra. Con los disfraces de actores
disponibles, y el guion de la obra a mano, los jugadorees deberian unir
cabos y tratar de infiltrarse en la obra para acabar con el asesino.

Sin embargo, si los jugadores no escuchan la trama podrian necesitar otra
pista para involucrarlos en la obra. Ver que los idsfraces de actores estan
ocultos por los Heraldos deberia indicar sin duda que estan involucrados
en la obra, y habiendo los personajes topado con un panfleto en cualquier
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parte del campamento puede respaldar esto. Sin embargo, si los PJs son
conscientes solo del papel de los Heraldos en la muerte de Ali pero no de
su involucracion en la obra, mas tarde en la noche, deberian toparse con
la Gltima victima de los Heraldos; un actor jadeando st ultimo aliento.
Una advertencia desesperada como “El Nifio, el Nifio. Planean matar al
Niiio”, deberia poner a los personajes en el camino correcto.

AVISANDO AL CONCILIO INTERNO, A NILS O
A AMBOS

Los mejores aliados que tienen los PJs son Nils y Helmut, y lo mejor
seria que informaran sus hallazgos a sus amigos. Independientemente de
a quién se acerquen primero responde con lo siguiente.

“Amigos, esta claro que los Heraldos que habéis
encontrado son solo unos pocos y que su complot ya estd en
marcha. Debemos cancelar la obra y apuntalar nuestras
defensas antes de que los enemigos de Karl asesten su ataque.
Esta situacion es preocupante, verdaderamente, ya que tenia
esperanzas de que esta obra elevara el espiritu de los Cruzados
y les recordara su propésito unido. Si solo hubiera una forma de
que la representacion pudiera continuar y nos fuera posible
capturar a los asesinos”.

Si uno de los PJs lo sugiere, Helmut o Nils sonrie ampliamente y dice:

- SEGUNDA PARTE: A ESCENA POR LA IZQUIERDA -

Los PJs tienen un dia antes de que tenga lugar la obra. Deben
aprenderse su papel en ese tiempo si quieren infiltrarse entre los
intérpretes sin problemas. El texto de la obra no se detalla aqui (aunque
se suministra algin texto para aderezar cada acto). Es recomendable que
se haga una tirada Desafiante (-10) de Inteligencia para dominar el
papel y evitar sospechas de los otros actores de Wilhelm Schumacher, el
dramaturgo.

iTODOS A SUS PUESTOS!

Los intérpretes montan el escenario y los decorados en la zona justo
enfrente del recinto del Nifio. Esta zona es un cadtico revoltijo de tiendas,
atrezos, carros y actores. La zona del escenario no esta vallada respecto al
campamento del Culto, por lo que también pululan Cruzados curiosos por
alrededor y generalmente por el camino, con gran disgusto para Wilhelm
quién esta a punto de tirarse del pelo.

Los actores vestidos con sus elaborados disfraces dan zancadas por el
caos practicando sus papeles con voces retumbantes o tratando de
encontrar algo pequefio e indefenso que patear. Mientras tanto, masas
pululantes de mugrientos extras charlan con entusiasmo.

Tras unos minutos, los PJs han descubierto no menos de cuatro
personajes de Sigmar en el gentio. Si se hace una tirada Dificil (-20) de
Lengua Secreta (Jerga de ladrones), los PJs advierten que uno de esos

»

Sigmar chasquea una sefial diciendo “Todo estd preparado”.

Los PJs pueden hacer preguntas en un intento de descubrir a los Heraldos
antes de que empiece la obra. En este caso, hazles hacer tiradas Dificl (-
20) de Cotilleo o Carisma, indicando con un éxito que descubren a uno
de los falsos actores. Cada tirada representa una hora de investigacion y
solo revela un Heraldo. Los personajes deben hacer ocho tiradas para
descubrirlos a todos. Guarda el descubrimiento del Heraldo
representando a Sigmar para el final.

Lo siguiente que hagan, una vez hayan descubierto a los Heraldos
determina si pueden quitar su tapadera o no (ver Representando la Obra
para consejos de como gestionar las acciones de los personajes
jugadores).

Toda esta investigacion incluso puede alertar a los Heraldos de que los
PJs no son lo que parecen, especialmente si los personajes llevandolos
disfraces encontrados en el pabellon de los Heraldos no devuelven los
gestos y miradas de complicidad.

“1Ya lo tengo! Los Cruzados necesitan la obra y Karl
necesita capturar a quienquiera que esté tras esta trama. ;Y si
uno o mas de vosotros participara en este drama, con algin
papel en la representacion? Entiendo que tenéis poco tiempo
para prepararlo, pero os daria acceso detras los escenarios asi
como una vision considerable del publico. ;Qué decis?”

Helmut opta cpor mantener esta informacion entre él y los personajes ya
que no confia plenamente en los otros miembros del Concilio Interno, por
lo que advierte a los personajes que actien con precaucion. Si los PJs se
acercan a ambos hombres, el segundo sale con una solucion similar pero
afiade también que alguno de los personajes deberia mezclarse entre el
publico para reaccionar ante la amenaza cuando se revele.

Ahora los PJs deben obtener algunos disfraces. Si no hay ninguno
disponible los personajes podrian intentar hacércelos ellos. La
elaboracion de un disfraz requiere una tirada Desafiante (-10) de Oficio
(Sastre) u Oficio (Carpintero) para que sea pasable. Por supuesto,
también es posible que alguno de los PJs ya esté implicado en la obra,
habiendo sido “descubierto” por Wilhelm Schemacher.

Por tultimo, si los personajes alertan a Helmut, una vez se vayan, éste se
acerca a Karl y le informa del inminente peligro. Karl accede a
permanecer en su tienda, mientras Helmut disfraza a otro chico que tiene i
un cierto parecido con las ropas de Karl. Si los PJs estan en lo cierto, Karl 'F =
)

no debe correr riesgos. Helmut oculta este hecho a los PJs porque es lo i
suficientemente inteligente para no confiar en nadie. et |

REPRESENTANDO LA OBRA

Manejar esta parte de la aventura es un desafio. Los PJs se dividiran, lo
mas probablemente, entre las zonas del escenario y los bastidores de la
obra y tal vez en el publico. Ya que los sucesos tienen lugar en ambas
zonas simultaneamente, y con el desarrollo inesperado de las acciones de
los personajes, y teniendo no menos de tres grupos de gente separados
intentando influenciar el rumbo de la obra, vas a tener mucho que hacer.

Karl se enfrenta al menos a dos asesions (sin incluir a los PJs si tienen
similars motivos siniestros): Lorinoc y Lord de Trois. Si cualquiera de
ellos tiene oportunidad, la aprovechan y ponen fin a la vida del muchacho
(ver Primeros Pasos para opciones si Karl muere), sin embargo, aqui se
asume que los PJs tienen los mejores intereses para el muchacho en el

corazon y toman medidas para protegerle. Ya que los personajes no )
tienen del todo seguro de qué direccion vendran los ataques, deberian 13-"5"?_“1_‘- ﬂ' |
diseminarse por la zona de representacion, idealmente con algunos 'Ff: ¥
personajes disfrazados sobre el escenario, algunos trabajando en la =iy i
trasera, y otros sentados cerca o a la vista de Karl. FE:;“
= Ti* |
La consideracion mas importante debe ser considerar como las acciones ’E_" ~1 i I
de los PJs influyen en los sucesos posteriores. La mejor herramientas es [7F Ay |

PALABRAS DE SABIDURIA DE DETLEF
WIERCK, DESTACADO DRAMATURGO

“Nunca trabajes con Halflings o animales”.

“El nivel del premio del Sigmar Dorado para la excelencia en la
composicion y la actuacion realmente ha ido cuesta abajo en los
ultimos arios. Ahora lo celebran nada ma que un puiiado de
gacetilleros venidos a menos que gastan el dinero del Gremio en
vino barato y una tarde de palmaditas en la espalda. El afio que
viene voy a instigar el premio del Snotling Dorado para actuaciones
que realmente dejen apestando el lugar”.

“sDinero? ;Crees que se puede hacer dinero con la interpretacion?
Querido amigo, si hubiera recibido una Corona de Oro cada vez que
he escuchado eso, tendria dos mansiones veraniegas en vez de
solamente una”.
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BOLSAS DE SANGRE Y PALOS CRUJIENTES

Los autos sacramentales del Viejo Mundo colocan al espectador en medio de la accién y le dan una sensacion de inmersion. Como mucha gente del
publico ha tenido diversa experiencia de violencia, aferrar simplemente una espada a su lado y caerse cuando se golpea no engafia a nadie. Por ello,
Englebert Keutscher, antiguo tramoyista de Detlef Sierck, se le ocurri6 lo de la Bolsa de Sangre y Palos Crujientes.

La Bolsa de Sangre es una vejiga llena de sangre de cerdo que se coloca en lugares estratégicos del cuerpo del actor. Luego, cuando el actor es herido
perfora el envase para que la vejiga chorree sangre, salpicando a veces a los ilustres sentados en las primeras filas para mas alegria(es por ello que estos
asientos de las primeras filas tienen gran demanda y por lo general cuestan mucho mas dinero que los asientos de mas atras).

Del mismo modo, los Palos Crujientes son pequeiias varillas de maderas insertadas en los brazos y piernas de los disfraces del actor y disefiados para
crujir sonoramente cuando se les golpea con una espada o martillo de madera, dando la impresion de huesos rompiéndose en el campo de batalla.

' g —

' TABLA 6-11: GUIA DE LA OBRA DE LOS PJs

Esta tabla esta disefiada para hacer funcionar la obra un poco mas facil y ha sido dividida en secciones del escenario y fuera de ¢él. Asegurate de que los
jugadores que toman los papeles de Grimgut Rompehuesos y el Rey Barbahierro saben cuando deben estar en el escenario y cuando dejarlo.

Tiempo Escenario/Bastidores/Publico
- 30 minutos Publico: Los Cruzados llenan la zona. Lor de Trois, llevando el vestigo de victima de la plaga, merodea cerca del
perimetro del pubico. Detectarle requiere una tirada Muy Dificil (-30) de Percepcion.
5 minutos Escenario: Los PJs de campesinos suben al escenario. Tirada de Actuar.
Acto I 15 minutos Escenario: Los PJs de campesinos dejan el escenario.

Bastidores: Los PJs pueden intentar una tirada de Leer labios o Cédigo secreto (Ladron) para advertir la
conversacion de los Heraldos sobre la bomba.

20 minutos Bastidores: Se pone la bomba en el jabali de atrezo, puede detectarse con una tirada exitosa de Percepcion.

21 minutos Publico: Lord de Trois consigue un asiento mejor, ocultandose entre el piblico. Una tirada Dificil (-20) de
Percepcion detecta a la victima de la plaga. Los personajes en el pubico ven movimiento en las galerias si tienen
éxito en una tirada Muy Dificil (-30) de Percepcion. El movimiento son Lorinoc y sus Guerreros de Camarilla
tomando posicion para matar a Karl.

Acto II 25 minutos Bastidores: Tirada de Percepcion para advertir la conversaion sobre la bomba.
27 minutos Bastidores: Los porteadores buscan el jabali.
28 minutos Escenario: Se lleva el jabali al escenario. Intentos de desactivar la bomba, tiradas de Fuerza y Ventriloquia.
35 minutos Escenario: El jabali deja el escenario.
Bastidores: Tirada de Percepcion para notar Heraldos enfadados y una tirada adiconal para notar que empufian armas
reales.
36 minutos Publico: Lord de Trois se acerca un poco. Una tirada Desafiante (-10) de Percepcion le detecta.
40 minutos Bastidores: El actor que interpreta a Sigmar enferma. Tirada de Cotilleo para determinar el sustituto.
: 50 minutos Escenario: El PJ que interpreta a Grimgut sube al escenario. Tirada de Actuar.
&) Acto IIT 52 minutos Bastidores: Guardias buscan en la zona de bastidores. Tirada de Carisma.
55 minutos Escenario: Duelo entre Grimgut y Sigmar. Sigmar tiene un arma real. La multitud abuchea si el PJ golpea a Sigmar.
Posiblemente se necesite Golpe conmocionador, Desarmar o Pelea callejera.
60 minutos Bastidores: Los guardias dejan la zona de bastidores.
61 minutos Publico: Lord de Trois se acerca al escenario. Tirada Normal (+0) de Percepcion para detectarle.
65 minutos Bastidores: PJ envenenado por una hoja.
70 minutos Escenario: El PJ que interpreta a Barbahierro sube al escenario. Tirada de Actuar.
ActolV 75 mintuos Escenario: Tirada de Percepcién para ver indicaciones por los Herlados para envenenar al actor de Sigmar.
Bastidores: Notar la llegada de Trois, Tiradas de Sexto sentido o Sentir magia.
80 minutos Escenario: PJ actor tropieza cayendo del escenario.
81 minutos Publico: Lord de Trois esta muy cerca del escenario y cerca de Karl. Una tirada Rutinaria (+10) de Percepcion le
detecta. Un personaje en el publico que tenga éxito en una tirada Desafiante (-10) de Percepcion ve misteriosas
Acto V figuras en la galeria con arcos preparados.
85 minutos Escenario: PJs adicionales combaten a los Heraldos en el escenario.
90 minutos Escenario: El Necrarca se revela y ataca a Karl.
Acto VI Bastidores: Los Elfos del Bosque atacan.
91 minutos Escenario: Los Elfos el Bosque atacb
=




la Guia de la Obra de los PJs que se divide entre los suces de Publico,
Escenario y Bastidores por comodidad. Usa los sucesos en el orden
especificado para que nadie se sienta abandonado y asegurate de que
participan por igual en la accion. Si quieres afladir algiin suceso en
respuesta a las acciones de los PJs simplemente pon una nota cerca del
momento en el que deberia ocurrir.

A Lord de Trois no le preocupa nada de la obra excepto como tener la
mejor oportunidad para eliminar a Karl de una vez por todas. Podia haber
ignorado por completo a los actores, pero sus movimientos en el publico
son mas evidentes para la gente del escenario, asi que queria aliados alli
para asegurarse que no era detectado hasta que que estuviera listo para
revelarse. Lo que de Trois no espera es la presencia de los personajes
sobre el escenario y una vez muestren sus cartas, los esibrros de Lord de
Trois trabajan rapido para matarles, sin alterar la actuacion ni la
oportunidad de Lord de Trois para matar a Karl.

Ahora, los personajes jugadores podrian tener aliados en Nils y
posiblemente en Helmut, pero si no estan trabajando con alguno de ellos,
se les ha aconsejado mantener una actitud discreta pues ninguno confia
en el resto de hombres del Concilio y sospechan que puede haber alguna
complicidad entre el Concilio y los llamados Heraldos. Cualquier intento
directo de detener la obra antes de que haya una amenaza clara y evidente
termina con los personajes -Templarios o no- siendo expulsados.
Asesinar los agentes del Necrarca en los bastidores o comenzar una pelea
probablemente termine de la misma manera.

El truco del éxito radica en frustar los planes del Necrarca mientras
permanecen en el anonimato para el Nifio y el resto de sus asesores. Esta
maniobra requiere algo de pensamiento lateral por los PJs. Si parecen
atascados, dales alguna palabra de animo o ten a un actor mencionando
algo de paso de lo que sacar provecho. Por ejemplo, cuando los PJs estén
intentando apagar la bomba de humo pero no puedan pensar una manera
de hacerlo sin llamar la atencion, un extra mascullando sobre una Bolsa
de Sangre goteando podria darles una insinuacion muy necesaria.

OBSTACULOS Y DESASTRES

Por prometedoras que sean las secuencias de la obra, el desastre acecha
en cada sombra y si los PJs dan un paso en falso, todo podria venir abajo
como un castillo de naipes. El desenlace ideal es que toda la escena
estalle en violencia al comienzo del Acto VI, sin embargo, el escenario
entero puede resolverse rapidamente si los PJs advierten a Lord de Trois
rapidamente, descubren a los Elfos del Bosque ocultos en las galerias o
simplemente lian las cosas. No te preocupes si ocurre. [No tienes que
terminar la obra! De hecho, cuanto antes “arruinen las cosas” los
personajes mas facil sera salvar la vida de Karl. Deja que las cosas fluyan
de forma natural y no las fuerces a desarrollarse como un guion.

LOS INTERPRETES

Los siguientes personajes participan en el drama sobre el escenario o
entre el publico.

Lord de Trois

Vampiro Necrarca

propio Nagash regres6 al mundo en tres ocasiones. Sigmar ha regresado
al mundo dos, como Valten y como Karl, y el propio Trois ha sido
transformado dos; primero cuando recibi6 el beso de sangre y luego
cuando atraveso los misterios de las Profecias. Para que se cumplan la
segunda y la tercera condicion, Lord de Trois debe actuar. I

Una leyenda poco conocjda entre los rangos del clan Necrarca es que | |
cuando Sigmar viajo al Arbol de la Esperanza, mas alla del reino de I Wl ¥
Morr, conocio a Nagash y recibio el Beso de Sangre de uno de sus ~ N
lugartenientes, mezclando asi los linajes de Sigmar y Nagash. Para que

llegue la Era de los Mil Tronos, debe suceder de nuevo. Debe someterse a

la tercera transformacion de su no vida y Sigmar debe regresar una vez

mas.

Lord de Trois debe beber la sangre de Karl, la reencarnacion de Sigmar.
El acto traera la tercera transformacion de Lord de Trois y termina con el
tercer renacimiento de Sigmar, cautivo dentro del propio clan del
Vampiro. Asi, se cumplira el triunvirato de condiciones y de Trois sera el
elegido de la Era de los Mil Tronos.

Se podria argumentar que de Trois ha pasado demasiado tiempo a solas
con sus libros y ahora patina hacia la locura, pero ha convencido lo
suficiente a sus hermanos de su teoria para que ellos no intervengan. Asi,
de Trois tram6 su plan para matar a Karl una vez oy¢ sobre la Cruzada
del Nifio.

Puntos de Locura: 6

51 48

65 (6)

59(5) | 58 54 72 20

Lord de Trois es un Vampiro Necrarca de antiguo linaje. Su nombre real
se perdio en los anales de la historia, pero si sus estudios son los que cree,
es el tercer mortal que recibi6 el Beso de Sangre del Descendiente de
Nagash, cuando huy¢ de Arabia.

Tales historias son faciles de creer una vez has contempaldo su rostro;
piel curtida por la gran edad y ojos poseyendo la sabiduria de siglos

mirando fijamente desde una cara llena de corrupcion. Verlo sin mascara
es tan horroroso que pocos sobreviven.

Lord de Trois es un Nigromante de habilidad incomparable, habiendo
tenido siglos para perfeccionar su arte. Sin embargo, lo que le impulsa es
su devocion por las profecias de Los Mil Tronos. Ha visto un patrén
surgiendo de su investigacion y se ha estado preparando durante afios
para los sucesos que han sido jugados en esta campana.

Todo va de nimeros. Los numeros nunca mienten. Lord de Trois fue el
tercer beneficiario del Beso de Sangre del Descendiente perdido. El

Habilidades: Sabiduria académica (Astronomia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Genealogia/Heraldica, Nigromancia, Numerologia,
Filosofia) (Int), Canalizacion (V), Carisma (Em + 20), Mando (Em),
Sabiduria popular (Tilea, El Imperio) (Int + 10), Esconderse (Ag),
Disfraz (Em), Esquivar (Ag), Tasar (Int), Cotilleo (Em), Intimidar
(F), Sentir magia (V), Percepcion (Int), Preparar venenos (Int + 10),
Leer/Escribir (Int + 10), Montar (Ag), Buscar (Int), Seguimiento
(Ag), Movimiento silencioso (Ag), Prestidigitacion (Ag), Lengua
arcana (Magia) (Int + 10), Hablar idioma (Eltharin, Khazalid) (Int),
Hablar idioma (Reikspiel, Tileano) (Int + 10), Tortura (Em)

Talentos: Afinidad con el Aethyr, Saber oscuro (Nigromancia), Magia

oscura, Manos rapidas, Magia menor (Disipar, Cierre magico), (= |
Meditacion, Magia pueril (Arcana) i
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POLVO NECROTICO
Polvo gris transportado en una cartuchera creada alquimicamente.

Sabiduria académica: Nigromancia

Poderes: El Polvo Necrotico envejece magicamente cualquier cosa
que toque, ya sea carne viva o acero solido. Solo los practicantes
de la Nigromancia son inmunes a este efecto. Normalmente el
Nigromante sopla un puiado de la sustancia a un objetivo (tirada
de Habilidad de Proyectiles si el blanco no esta parado) que
causa inmediatamente 2d10 Heridas ignorando Resistencia y
Armadura. Este ataque puede esquivarse pero no pararse. El
Polvo Necrotico puede usarse para oxidar metal, pudrid madera
o causar que el papel se desmorone en polvo.

Historia: Desarrollado por Necrarcas usando métodos descritos
originalmente por Nagash, el polvo necrético es Dhar destilado
a una forma fisica usando polvo de Piedra de Disformidad como
base. Los portadores de la sustancia han demostrado ser
imposibles de capturar ya que un puflado es suficiente para
corroer cualquier cerradura y varios guardias.

Lleva una camisa de lino sudada y pantalones marrones, zapatos de cuero
y una gorra de color marrén en la cabeza. Es mas bien pobre, teniendo
solo 10 ¢ a su nombre.

Sigmar, Heraldo Disfrazado

Sargento Humano (ex Mercenario)

Este Heraldo mantiene su nombre en secreto para todos salvo para Dieter
y Frederick, y ellos no se lo dicen a nadie. Ha sido contratado por los
Heraldos como una necesidad de fuerza en bruto, y es de confianza para
actuar como enlace entre el mando y los miembros comunes. A menos
que Dieter, Frederick o de Trois digan lo contrario, “Sigmar” puede dar
ordenes a los otros miembros; algo que le divierte. Si el plan de la bomba
de Lord de Trois se frustra, este Heraldo tiene la mision de matar al PJ
que hace el papel de Grimgut Rompehuesos.

f Rasgos: Dones de la Sangre (Drenar sangre, Maestro de las Artes
&= Oscuras, Nigromante natural, Maldicion del vampiro), Sentidos

- desarrollados, Armas naturales (Garras, Colmillos), Vision nocturna,
| BE=5s Aterrador, No muerto
B
-"-}:'IC'_.- 5 Combate
=

N UL Ataques: 2; Movimiento: 5; Heridas: 24

Magia: 3; Magia pueril (Arcana), Disipar, Cierre magico, Saber oscuro
| (Nigromancia)

| Armas: Garras o Colmillos (1d10 + 6)

|

|

Enseres

Durante la representacion, Lord de Trois acecha en el pblico, vistiendo
un pesado y manchado manto con capucha y harapos sucios. Con este

oculta su rostro tras los harapos, no tiene el talento Terryfying. Lleva dos
™ pufiados de Polvo Necrotico (ver Lateral)

Wilhelm Schumacher

y|  Menestral Humano (Dramaturgo)

disfraz, puede moverse en general sin ser visto entre la multitud. Mientras

& ]
rT _, 4'.-1' Wil}}elm vi.(z una representacion de Grandes Dias de{ Imperio mientras
| .'-.l."' I:‘-i‘ X crecia de niflo en Altdorf. Desde entonces, ha decepcionado a sus padres
L) intentando hacerse un nombre como dramaturgo en vez de continuar con
o la carniceria de su padre. Hasta la fecha, Wilhelm ha tenido poco éxito,
I i f casi quebrando en varias ocasiones. La aparicion de la Cruzada del Nifio

l le ha dado una oportunidad de oro. Escribié Heldenhammer, una nueva
toma de la vida de Sigmar. Espera que la obra cimiente su reputacion
como dramaturgo de renombre.

. Es un pequefio hombre ansioso, con rasgos anodinos y una voz nasal que
; crispa rapidamente. No tolera los malos actores en su conjunto, lo que
exactamente no son la mayoria de ellos, son terribles.

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Conducir (F), Tasar
(Int), Cotilleo (Em + 10), Regatear (Em), Percepcion (Int),
Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga Gremial) (Int), Hablar
idioma (Reikspiel) (Int), Oficio (Carnicero, Dramaturgo) (Int)

Talentos: Intelectual, Genio aritmético, Guerrero nato

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14
Armas: Arma de mano (Mazo) (1d10 + 3)

Enseres

Wilhelm camina sobre el escenario. Esta nervioso, y para calmar sus
recelos lee y relee el guion, haciendo algunas notas en los margenes.

56 51

41(4) | 41 @) [30@0)| 42 43 36

Habilidades: Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio, Tilea) (Int),
Esquivar (Ag + 10), Conducir (F), Jugar (Int), Cotilleo (Em + ]0),
Intimidar (F), Percepcion (Int), Lengua secreta (Jerga militar) (Int),
Hablar idioma (Reikspiel, Tileano) (Int)

Talentos: Desarmar, Punteria, Sexto sentido, Pelea callejera, Golpe
poderoso, Golpe letal

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 14

Armadura (Media): Cota de mallas completa (Cabeza 3, Brazos 3,
Cuerpo 3, Piernas 3)

Armas: Arma de mano (Martillo) (1d10 + 5; Valor Critico + 1), Escudo
(1d10 + 3; Valor Critico + 1; Defensiva, Especial), Sin Armas (HA
66; 1d10 + 2; Valor Critico + 1; Especial)

Enseres

“Sigmar” camina por el escenario llevando la beatifica mascara de
Sigmar, rodeada de un halo de luz. Su armadura es parte de su disfraz, asi
como el largo manto blanco suelto. Guarda una docena de Coronas de
Oro en una bolsa en su cinturén.

Lorinoc

Veterano Elfo (ex Guerrero de Camarilla, ex Cazador)

Tras el fracaso de los Elfos del Bosque en su anterior intento de matar a
Karl (detallado en el Capitulo I1I) Lorinoc recibié nuevas instrucciones
de su capitan. Se le dijo que siguiera a la Cruzada y lo ha estado haciendo
desde entonces.

Cuando la turba se asent6 alrededor de Wolfenburgo, Lorinoc vio su
oportunidad para otro intento de asesinato e infiltrd a uno o dos guerreros
bien disfrazados en el gentio por noche. Su plan estaba casi terminado
cuando ocurrio el desastre. Justo cuando estaba preparado para matar a
Karl, los hombres de Lord de Trois secuestraron a dos de sus guerreros.

Lorinoc dejo su plan en espera y tratd de localizar a los guerreros
perdidos. Es en la noche del auto sacramental que los localiza dentro de
la tienda de Lord de Trois de los bastidores de la obra.

Cuando el Necrarca se revela en la multitud, Lorinoc teme que el
Vampiro se proponga algo que no sea la muerte del chico, y por ello
acribilla al No Muerto a flechazos, dando quizas al joven Karl la
oportunidad que necesita para escapar.

Puntos de Locura: 4

50 65

36(3) | 42@) | 62 51 52 30

Habilidades: Sabiduria popular (Elfos) (Int), Esconderse (Ag + 10),
Esquivar (Ag + 10), Rastrear (Int + 10), Sanar (Int), Supervivencia
(Int + 10), Percepcion (Int + 20), Escalar (F), Buscar (Int), Codigo
secreto (Montaraz) (Int), Movimiento silencioso (Ag + 10), Hablar
idioma (Eltharin, Reikspiel) (Int)
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Talentos: Vista excelente, Recio, Reflejos rapidos, Punteria, Disparo
infalible, Recarga rapida, Errante, Intelectual, Especialista en armas
(Arco Largo), Golpe poderoso, Guerrero nato

Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 5; Heridas: 17

Armadura (Ligera): Cuero completa y Yelmo (Cabeza 3, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 1)

Armas: Arco Elfico con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 36/72; Recarga
Libre; Perforante), Arma de mano (Espada) (1d10 + 4), Daga (1d10
+1)

Enseres

Lorinoc lleva una chaqueta de cuero tefiida de gris y verde para
mezclarse con el entorno. Sobre sus hombros cuelga un manto verde
bosque agarrada fuertemente por un broche de plata. Una pequena
cartuchera de su cintura contiene material de contraveneno.

Guerreros de Camarilla

Guerreros de Camarilla Elfos =1 & =GR > } ; s :
) = ; y 3 { 1 —Tiendade Lord de Trois

§ 2 — Almacén de Atrezo

3 — Jaball de Madera

N 4 — Asiento de Koffer

§ — Asiento de Karl

6 — Asicnto de Helmut

Estos guerreros silenciosos y profesionales llevan a cabo las 6rdenes del
experimentado Lorinoc sin cuestionarlas. Estan acostumbrados a las
privaciones pero el estado del campamento de la Cruzada del Nifio les ha
angustiado. Quieren terminar este trabajo para poder volver a casa. No
dudan en asaltar el escenario cuando lo ordene Lorinoc.

Armadura (Media): Camisa de malla y Justillo de cuero (Cuerpo 3)
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 4; Valor Critico + 1) Pufios de
hierro (1d10 + 1; Valor Critico + 1; Contundente)

Habilidades: Sabiduria popular (Elfos) (Int), Esconderse (Ag), Esquivar
(Ag), Rastrear (Int), Supervivencia (Int), Percepcion (Int), Escalar
(F), Buscar (Int), Movimiento silencioso (Ag), Hablar idioma
(Eltharin, Reikspiel) (Int)

Talentos: Vista excelente, Punteria, Vision nocturna, Recarga rapida,
Intelectual, Especialista en armas (Arco Largo)

Combate

Enseres

Todos los Heraldos visten disfraces apropiados a su papel en la obra.

LA OBRA

La obra tiene seis actos y es poco probable que se desarrollen como el
dramaturgo pretende.

Ataques: 1; Movimiento: 5; Heridas: 12

Armadura (Ligera): Chaqueta de cuero (Brazos 1, Cuerpo 1)

Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Daga (1d10), Arco Elfico
con 10 flechas (1d10 + 3; Alcance 36/72; Recarga Media;
Perforante)

ACTO I: EL NACIMIENTO DE SIGMAR

“Bajo un cielo lleno de presagios, le encontré”.

Enseres

. - 3
ACTO I, ESCENA II, GRANDES DiAS DEL IMPERIO POR KLEGHEL F i
Los Guerreros de Camarilla visten almidonadas chaquetas de cuero bajo

sus mantos color verde bosque. Llevan buenas espadas y dagas en vainas El primer acto de la obra detalla el nacimiento de Sigmar y su juventud.

-
colgando de sus cintos, y aljabas de flechas colgando en sus espaldas. i@ Tas -f'j‘|
- {7
Piblico 4 T
Heraldos - N
La multitud acalla mientras las cortinas de retales se separan. Un mar de P &

Matones Humanos

se les ha prometido como parte de esta funcién. Mientras los jugadores se
ponen en sus puestos, Lord de Trois surge de las sombras y acecha

acecha en el borde del publico. Los personajes sobre el escenario podrian
verle, pero solo si superan una tirada Muy Dificil (-30) de Percepcion. =

rostros mira fijamente al escenario, avidos de la experiencia religiosa que B |
{ }H

Los Heraldos que ya estan alojados asumen una serie de papeles en la
obra, desde extra a guiones mas complejos, dependiendo de las acciones
de los PJs. Estan muy motivados ya que de Trois les destruira si fallan.

Puntos de Locura: 2
{ SELECCION DE TEXTO DEL ACTO I

“En verdad, Sefiora mia, es mi propio padre el que decide la mejor
manera de proceder. Entre esto y las malas acciones de esta verde
hierba, estamos muy presionados”.

Habilidades: Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Consumir alcohol (R),
Esquivar (Ag), Jugar (Int), Cotilleo (Em), Lengua secreta (Jerga de
ladrones) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int)

“No, buen porquero. Este no es el nuevo dia que facen doler mis ojos,
sino la gloria que yace bajo el sol naciente y que face arrojar ese cuerpo

Talentos: Desarmar, Reflejos rapidos, Desenvainado rapido, Golpe letal,
Golpe conmocionador, Muy fuerte
Rasgos: Vision nocturna

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 4; Heridas: 14

—
—
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poderoso a la sombra. Es el chico que face que me arroje la sombra
sobre mis ojos. Es a la vez fuerte y fragil; un verdadero rompecabezas
para un hombre piadoso como yo”.

“14y!, pobre Frederick, porque ha mirado a los grandes y su poderoso
corazon podria no abandonar el esfuerzo”.
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Escenario

e

El primer acto involucra a una docena de actores interpretando los
papeles de pastores, guerreros y matronas. Uno llega tarde a la escena y
Wilhelm pide a un PJ presente (si lo hay) que tome el papel de
Campesino Tres. El papel requiere poco menos que permanecer de pie
pero tiene una linea de didlogo. “No. Nunca he visto antes na' como esto
milord”.

El PJ actor tomando este papel puede intentar una tirada Rutinaria (+10)
de Actuar (Actor) para estar convincente en su papel. De lo contrario se

acongoja y recibe una regafiina al dejar el escenario.

Si no hay PJs presentes, el propio Wilhelm interpreta el papel.
Bastidores

La zona de bastidores palpita de actividad. Actores a la espera de su sefial
abarrotan las salidas del escenario mientras otras partes interesadas
observan, articulando las palabras de la obra junto a los que estan en el
escenario. Los personajes alertas con Leer Labios o Cédigo Secreto
(Ladrén) pueden intentar una tirada Desafiante (-10) para advertir una
conversacion subrepticia, que esta teniendo lugar entre dos extras. Hablan
sobre colocar la bomba de humo en el jabali de atrezo que sera el centro
de atencion del Acto II.

Si los personajes fallan en captar la discusion, tienen otra oportunidad de
advertir algo inapropiado -la colocacion de la bomba en el atrezo es
especifica- si estan vigilanco activamente la accion de los bastidores y
tienen éxito en una tirada Rutinaria (+10) de Percepcion. El atrezo esta
en el centro de la melé de gente, manteniendo realmente el atrezo fuera
del alcance.

ACTO II: SIGMAR YEL JABALI
COLMILLONEGRO

“Momentos desesperados crean hombres desesperados y
SOn esos momentos en que nuestras manos se mueven
mejor”.
- ACTO 111, ESCENA 1V, LA EXTRANA HISTORIA DEL DR.
ZHEIKHILL Y MR. CHAIDA POR DETLEF SIERCK

Este acto narra la batalla del joven Sigmar contra el infame jabali que
aterroriz6 la campifa.

Publico

Cuando el telon se levanta para el segundo acto, cualquier personaje
vigilando el publico puede notar un mendigo repelente en la multitud
con una tirada exitosa Dificil (-20) de Pecepcion. Los personajes en el
publico tienen una oportunidad de notarlo también, pero la tirada es Muy
Dificil (-30). Los grotescos y afligidos fueron separados del teatro para
que no ofendieran al piblico con su humor picante, un hecho que los
personajes pueden confirmar con un éxito en una tirada Rutinaria (+10)
de Cotilleo. Ten en cuenta que si los personajes se enfrentan al mendigo,
le pillan in fraganti y Lord de Trois, en su locura, ataca.

Por ultimo, cualquier personaje que forme parte del publico y tenga éxito
en una tirada Dificil (-30) de Percepcion nota una rapida rafaga de

movimiento en las galerias. El movimiento es los Guerreros de Camarilla
de Lorinoc que estan tomando posiciones para matar a Karl. Si alguno de

SELECCION DE TEXTO DEL ACTO 11

“El joven Sigmar se acobardo, pensaba que todo era en vano / Al
instante vio el hocico erizado / Los colmillos de un puerco pero el doble
de lo usual / Las historias cuentan la verdad, no era un cerdo habitual”.

“Mira alla, no es la temible rabia la que atormenta a esta bestia sino el
sufrimiento cuya carga roba de su calmada naturaleza”.

3

“Despacio y suave, a menos que quieras dejar a tu esposa viuda .

los personajes esta en las galerias, las colsas se vuelven algo mas
complicadas. Los Guerreros de Camarilla tienen 6rdenes de matar a
cualquiera que encuentren y rapidamente, por lo que si uno o mas PJs
esta ahi arriba, estalla seguro un combate. El publico piensa que todo es
parte del espectaculo, pero la lucha es lo suficientemente real y con gran
participacion ya que los Guerreros de Camarilla luchan a muerte. Al final
del combate, el piblico aplaude. Independientemente del resultado,
Lorinoc y los guerreros supervivientes abandonan la escena y no se les
encuentra de nuevo hasta el Capitulo IX.

Bastidores

Los PJs de pensamiento rapido que noten la bomba colocada en el atrezo
pueden presentarse voluntarios para ser los porteadoes, lo que requiere
una tirada Rutinaria (+10) de Carisma o Regatear. Si los personajes se
retrasan, otros dos hombres hacen el trabajo y ruedan el atrezo hasta el
escenario.

Cualquier conversacion sobre bombas es motivo de burla, o peor aun, es
visto como un intento de los encargados de atrezo de mejorar la escena.

Un examen del atrezo revela una mecha de combustion lenta. Ha sido
recortada por expertos para detonar la bomba en el momento justo. Los
PJs pueden lanzar agua sobre el jabali o vaciar una de sus Bolsas de
Sangre sobre ¢l, ya que generalmente no hay agua disponible en los
bastidores. Hacerlo apaga la mecha. No hay tiempo de sacar la bomba
antes de que pongan al jabali debidamente sobre el escenario, por lo que
si no han apagado la mecha en los bastidores, deben hacerlo en el
escenario.

Los PJs que permanezcan en los bastidores pueden ver una actividad
interesante. Los personajes que vigilen la zona de actores con atencion
pueden intentar una tirada Desafiante (-10) de Leer labios, Percepcion
o Codigo secreto (Ladron) para advertrir a dos Heraldos hablando sobre
el complot. Esta conversacion se vuelve animada y enojada si los
Heraldos ven a los PJs porteadores frustrar su plan. Si los personajes se
pierden este intercambio, los dos PJs que frustraron el plan de la bomba
son cogidos en una emboscada por sorpresa mas tarde cuando los
Heraldos busquen vengarse.

Una tirada mas de Percepcion revela que los porteadroes tienen armas
reales escondidas bajo sus disfraces.

Escenario

Como en el Acto I, hay una docena de actores involucrados en esta parte
de la obra, con el joven Sigmar y los guerreros de sus padres. La pieza
central del acto es el atrezo de madera del Jabali Colmillonegro —un gran
mecanismo montado en una rueda que requiere dos porteadores para
posicionarlo sobre el escenario y manipularlo. El atrezo tiene la bomba.

Para poder mover el jabali sobre el escenario y maniobrarlo una vez alli,
ambos porteadores deben hacer una tirada Muy Facil (+30) de Fuerza.
Si ambos la superan, el jabali se mueve de manera muy realista. Si uno
falla, se requiere algo de esfuerzo para detenar a la multitud de reirse por
el espasmodico atrezo. Si ambos fallan, la cosa apenas se mueve nada y
lanzan al escenario fruta podrida y huevos.

No solo es dificil mover el atrezo, sino que también se espera que los
porteadores imiten los resoplidos y grufiidos que haria un cerdo. Una
tirada Rutinaria (+10) de Ventriloquia exitosa consigue una buena
interpretacion, asi como usar el talento Imitador. De lo contrario, las
masas que lo contemplan lanzan uno o dos chillidos burlones. ;Quién
dijo que actuar era facil?

Los PJs porteadores atin pueden verter agua o sangre sobre el jabali
mientras estd en el escenario. Otra alternativa es intentar una tirada
Dificil (-20) de Prestidigitacion para quitar la bomba mientras tiene
lugar la obra y ocultar la accion a la multitud. Si no se toma ninguna de
esas acciones, otra opcion es llevarse la cosa al bastidor para preservar a
la multitud. Esta accion deriva simplemente en una nube de humo en la
zona de actores, frustrando asi el plan del Necrarca. Todo es culpa del
equipo de atrezo. Si la bomba no se desactiva o es llevaba al bastidor
antes de que estalle, Lord de Trois se abalanza a través de la multitud,

de Camarilla ain estan presenten, atacan, soltando flechas hacia el humo
con la esperanza de dar al chico. Procede con Estalla el Caos.

agarra al chico, e intenta escapar para matarle. Si Lorinoc y sus Guerreros



ACTO I1I: LA BATALLA DEL PUENTE DE
ASTOFEN

“..yle corto la cabeza’.
- ACTO II1, ESCENA V, LA VERDADERA HISTORIA DE
SIGMAR HELDENHAMMER POR DETLEF SIERCK

Este acto esta relacionado con el joven Sigmar ganando su escudo en la
batalla contra el batallon del Sefor de la Guerra Orco Grimgut
Rompehuesos.

Publico

Lord de Trois se arrastra cada vez mas cerca y entre actos se mueve un
poco mas hacia el escenario. Los personajes en el escenario pueden
detectarle con una tirada Desafiante (-10) de Percepcién exitosa. Los
que la saquen por 10 o mas notan sus ojos brillando. Si los PJs atacan o
llaman la atencion del Vampiro, procede con Estalla el Caos.

Bastidores

Los sucesos aumentan. Mientras comienzan el Acto III, se vuelve
evidente para los PJs que el actor que hacia de Sigmar ha caido enfermo.
Si quieren indgar sobre su sustituto le localizan con una tirada Desafiante
(-10) de Cotilleo. El sustituto es un agente de los Herlados (dependiendo
de sus investigaciones previas, los PJs podrian conocerle o no). Una
tirada Desafiante (-10) de Percepcion revela que el Heraldo tiene un
arma auténtica a su lado.

Para empeorar las coasas, los guardias del recinto de Karl patrulla la zona
de actores durante este acto. Cualquier comportamiento sospechoso que
llame la atencion de los guardias requiere una tirada de Carisma por los
personajes para no meterse en problemas. Si se ocultan cuerpos en los
bastidores hay un 10% de posibilidades de que los guardias los
descubran. Los guardias han dejado por ahora que Grimgut y Sigmar
terminen su duelo, pero este suceso podria interrumpir la atencion de los
personajes para ayudar a su compafiero luchando en el escenario.

Ahora bien, anteriormente en esta aventura, un PJ podria haberse
enfrentado al actor que se supone que interpreta a Grimgut y si es asi,

aqui esta la oportunidad que el PJ necesita para mostrar su temple
actuando. De lo contrario, Wilhelm se aproxima acualquier PJ que esté en
los bastidores y apresuradamente viste al personaje con el disfraz,
oprimiendo el guidén en sus manos, y afirmando que el actor que tenia que
interpretar esta parte esta atontado y es incapaz de continuar. En unos
momentos, el desdichado personaje es lanzado sobre el escenario. Si no
hay personajes presentes, Wilhelm interpreta esta parte él mismo y es
apuflalado con un arma envenenada cerca del final del acto para evitar
que el quisquilloso director interfiera con el complot de los Heraldos.

Escenario

En su momento mas caético, la escena de la gran batalla de este acto ve
hasta cuarenta actores sobre el escenario; vestidos como Orcos, Goblins y
guerreros Humanos. También es la primera oportunidad para un actor PJ
de mostrar de lo que esta hecho.

Grimgut Rompehuesos entra pronto en escena y permanece hasta el final
del acto. Tiene gran cantidad de didlogo, la mayor parte del cual se habla

BoMBA DE HUMO

Lord de Troisha fabricado este inusual dispositivo tras realizar una
exhaustiva investigacion de las armas de polvora y las propiedades del
humo caustico. Le llevo muchos intentos, pero finalmente consiguio
crear una bomba que era estable y se podia confiar en que arrojara humo
incluso si se usaba una mecha de combustion lenta.

Una vez prendida la mecha, usa la Plantilal Grande para medir la zona
cubierta por el humo. La bomba continta arrojando humo durante 5
asaltos. Durante ese tiempo, la visibilidad se reduce en 2 metros (1
cuadro) enla zona afectada. El humo no causa ningun otro efecto
perjudicial. Dependiendo de las condiciones climatoldgicas imperantes,
el humo podria ir a la dervia o dispersarse rapidamente.

Estas bombas funcionan mal con una tirada de 1 en 1d10.

Teniendo en cuenta los materiales de referencia y los ingredientes
correctos, las bombas de humo podrian elaborarse por aquellos con la
habilidad Oficio (Arcabucero) o por los que tienen décadas de sobra para
prueba y error. Cada bomba cuesta 15 co.
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—r— SELECCION DE TEXTO DEL ACTO III
ﬁ “1Snargh schmiss ach mardar! [Morrrghh! jArghh! ;Kneiss ablch
{,_h J-':Il"'ll |} Waaagh!” Muchos historiadores creen que esta cita es incorrecta, ya que
o ':f || cuando se traduce tiene demasiado sentido.
o
| “No pases este dia en cama, sino lleva tu desdén al enemigo. Que sean
#1K r tu armadura y tu espada los que muestren tu justa ira pues tales bestias
. mientras permanecen delante de nosotros aun ven la luz del sol. Muchos
a j%. de los que no estan de pie a nuestro lado miraran atrds con gran pesar
1 :.I‘_ .;&} Wl pues no derrotaron su parte; pues se demoraron donde debian haber

sido rapidos, pues la gloria que nos espera les debio ser negada.
jHacedles llorar de vergiienza, hermanos!”.

SELECCION DE TEXTO DEL ACTO IV

“Este pacto prometo, delante de todos los congregados este dia, y honor
le haré, aunque todo el mundo facierame oferta de renuncar a él.Te doy
mi palabra de honor”.

“Nunca en tal campo de conflicto tienen los Enanos debida una deuda
de gratitud, incluso aunque somos pocos”.

—

e en una lengua que podria o no ser la auténtica Lengua Goblin. Nadie ha
tenido el coraje para enfrentarse a Wilhelm sobre la autenticidad de sus
dialogos.

Dada la dificultad de sus dialogos, la mayor parte de los cuales son un
completo galimatias, el personaje interpretando a Grimgut necesita
improvisar. Debe hacer una tirada Dificil (-20) de Actuar (Actor) para
sacar adelante su papel de forma realista. Si el PJ no tiene la habilidad
Actuar (Actor) debe intentar entonces una tirada Muy Dificil (-30) de
Empatia. Una tirada exitosa evita que los elementos mas escandalosos de
la multitud le lancen pufiados de barro, estiércol o verduras podridas.

Dejando a un lado las malas actuaciones, el final frenético del Acto III es
lo que mantiene el peligro real para un personaje interpretando a
Grimgut. El actor que hace de Sigmar ha enfermado (envenenado
realmente por los Heraldos) y ha sido reemplazado pr un Heraldo, quién
empufia un arma real.

Una vez comience el mitico duelo entre Grimgut y Sigmar, el Herlado
que interpreta a Sigmar intentar matar al PC. Considerando las Bolsas de
Sangre y los Palos Crujientes contenidos en todos los disfraces, el
Heraldo tiene una tapadera efectiva para su intento de asesinato. A menos
que el PJ logre traer un arma de su propiedad al escenario, hay una buena
oportunidad de que esté en verdaderos problemas una vez comience el
duelo.

jPara poder sobrevivir a este duelo, el personaje que interpreta a Grimgut
debe trastocar la historia y derrotar a Sigmar! Este movimiento provoca
la ira de la multitud, que abuchea cada golpe descargado por Grimgut. Si
esto ocurre, Lord de Trois hace su movimiento, y deberias proceder con
Estalla el Caos.

El PJ podria tener que idear algo un poquito mas sutil para sobrevivir.
Los talentos Golpe conmocionador, Desarmar y Pelea callejera podrian
ayudar a enmascarar esta pelea por la supervivencia como una escena
coregrafiada. Ddebe asegurarse, incluso si mata a Sigmar, que la multitud
no tenga razon para alarmarse. Esta tarea no es facil y podria requerir
algo de ayudar de los personajes que estan en bastidores. Por supuesto, el
personaje puede simplemente huir del escenario, y si lo hace, la multitud
ruge de risa.

ACTO IV: EL REY BARBAHIERRO

“El oro robado relucira mas brillante, pero dado

libremente eclipsa al sol”’.
- ACTO 11, ESCENA I, LA TRAGEDIA DE LA CORTESANA BRETONIANA
ANONIMO

Este acto enfatiza al PJ interpretando al Rey Barbahierro, y se ocupa del
rescate de Sigmar del rey Enano y su posterior alianza. En su apoge, hay
hasta veinte actores en el escenario, y el hecho de que los Enanos estén
interpretados por Humanos y sean por tanto demasiado altos parece haber
sido ignorado por Wilhelm.
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Publico

Cualquier personaje en el publico con el talento de Sexto sentido siente
de repente escalofrios por su columna y un sentimiento de perdicion.
Lord de Trois se acera cada vez mas al escenario y esta ya muy cerca. Un
personaje vigilando desde el escenario puede detectarle a él 0 a su
progreso con una tirada exitosa de Percepcion. Cualquier personaje cerca
de Karl (o su doble) nota al Vampiro con la misma tirada. Los éxitos de
esas tiradas por 10 o mas revelan los ojos brillantes del Vampiro. Atacar
al Vampiro desencadena Estalla el Caos.

Bastidores

Si Wilhelm atin vive y hay algun PJ en los bastidores busca
frenéticamente a alguien que interprete el papel del Rey Barbahierro,
preferiblemente un Enano —aunque cualquier personaje puede hacerlo.
Como en el acto anterior, el personaje es secuestrado y vestido contra su
voluntad, se le mete en sus manos los dialogos y se le empuja sin
miramientos al escenario.

A estas horas los Heraldos probablemente han identificado a cualquier PJ
que esté en los bastidores y movido para eliminarles. Durante un
momento particularmente herdico cuando los accesorios se muevan o los
extras se reunan un Heraldo pincha a un PJ con una hoja embadurnada de
Rastro de Manticora. En el gentio, el asesino solo necesita una tirada
Muy Facil (+30) de Habilidad de Armas (70 o menos) para impactar, y
si el personaje sucumbe al veneno se desploma al suelo. Cualquier
personaje intentando localizar al atacante debe tener éxito en una tirada
Dificil (-20) de Percepcion.

Escenario

El Rey Barbahierro entra al escenario cerca del comienzo del acto y
permanece alli hasta su conclusion. Una vez mas, el personaje que
interpreta este papel tiene una gran cantidad de didlogo que memorizar.
Para permanecer convincente debe hacer una tirada Desafiante (-10) de
Actuar (Actor). En ausencia de esta habilidad, una tirada Desafiante (-
10) de Empatia exitosa detiene lo peor de la burla de la multitud.

Se supone que el plan de contingencia de los Heraldos se llevara a cabo
durante este acto, y si no son conscientes de que un PJ esté llevando el
disfraz de Barbahierro, esperan el momento oportuno para provocarle. La
idea era que los guantes del disfraz de Barbahierro tendrian veneno
aplicado. Una vez Sigmar se de la mano con el Enano, el veneno haria su
trabajo en el organismo del actor, permitiendo a otro Heraldo acceder al
escenario en los actos posteriores.

Para coordinar este plan, dos de los Herlados hacen sefias manuales sobre
el escenario desde las bambalinas. Si el PJ actor hace una tirada de
Lengua secreta (Jerga de ladrones) es capaz de entender las
instrucciones. De otra manera, simplemente observa como algunos extras
le envian extrafias sefiales manuales.

Una vez finalice el acto y el personaje de Barbahierro abandone el
escenario, los Heraldos descubren que hay un impostor entre sus filas.
Hacen tropezar al PJ mientras deja el escenario, requiriendo una tirada
Normal (+0) de Agilidad para evitar caer boca abajo. Los Heraldos
luego desaparecen entre las filas de actores congregados en el bastidor.

ACTO V: BATALLA DEL PASO DE FUEGO
NEGRO

“Huir o no huir”.
-ACTO IV, ESCENA HI, ROMULUS Y BRUNHILDE POR MAGNUS
OPPERHEIM

El acto V cubre la enorma batalla del Paso de Fuego Negro y presenta
oportunidades para tantos personajes para tomar al escenario como
deseen. Los litros de sangre de cerdo, derramados de las Bolsas de
Sangre rotas en el escenario, mejoran habilmente este espectaculo.

Publico

Lord de Trois esta ya muy cerca de golpear y cualquier personaje en el
escenario o el publico le detecta con una tirada Rutinaria (+10) de
Percepcion. Un personaje en el publico que tenga éxito en una tirada
Desafiante (-10) de Percepcion ve figuras misteriorsas de pie en la
galeria y preparando arcos.



Bastidores

Al inicio de este acto, cualquier PJ atin entre bastidores tiene una
oportunidad de golpear a los Heraldos, por lo que los esfuerzos por
deslizarse hacia la turba para esta enorme escena de batalla tienen éxito.
Los PJs que permanezcan en los bastidores se encontraran solos excepto
por algunos encargados de atrezo y extras. Si los personajes no han
detectado a Lord de Trois en el pblico, da a estos personajes una
oportunidad de detectar al Vampiro como arriba. Si piensan atacar a de
Trois, procede con Estalla el Caos.

Escenario

Este acto da a los personajes una oportunidad de cambiar sus armas de
mano con libertad y enfrentarse abiertamente en el escenario a los
Heraldos que quedan. Es evidente que seria de ayuda para los PJs que
hubieran conseguido armas reales en este punto, ya que los Heraldos que
atn quedan atacan a los PJs y ellos tienen armas reales.

El combate sirve como cobertura excelente para todo tipo de tacticas
sucias y asesinatos. Incluso aunque el combate esté coregrafiado, atin hay
algunas heridas feas que sufrir, y ver como sacan actores inconscientes
fuera del escenario es un espectaculo poco comun en este tipo de eventos.

Si es posible, los Heraldos tratan de compartir objetivos, incrementando
las posibilidades a su favor.

ACTO VI: SIGMAR COMBATE A NAGASH

“Cuidate de las novias de los Necrarcas”.
-ACTO H, ESCENA I, FARSA EN LA NIEBLA POR DETLEF SIERCK

“Todo el Viejo Mundo es nuestro escenario, aunque

somos meros asesinos’’.
-ACTO IV, ESCENA IV, EL SOLITARIO PRISIONERO DE KARAK
KADRIN POR JACOPO TARRADASCH

En este acto final, se libra la batalla entre Sigmar y Nagash. Sin embargo,
la hositilidad que ha fermentado tras las escenas se saca pronto a la luz
por dos sucesos y la obra desemboca en el caos, si no lo ha hecho ya.

Estalla el Caos

Cualquier personaje que siga en los bastidores durante este acto tiene
poco que ver hasta que de Trois se revela en el publico. Procede con
Estalla el Caos.

Este acto se abre con una docena de actores en el escenario, interpretando
a Sigmar y a sus partidarios. Las cosas van segln lo planeado hasta que
Nagash entra al escenario. En este punto es cuando todo se desmorona (si
no se han ido a pique antes). Debe ocurrir lo siguiente.

. Lord de Trois arroja su disfraz, infundiendo terror en todo el que
le ve. A continuacion se abalanza sobre Karl (o el doble de Karl)

. La multitud estalla en panico. Si el verdadero Karl esta presente,
sobre la mitad avanza para proteger al chico, pero si no, la gente
lucha por huir, desbordando los pasillos y pisoteandose unos a
otros en panico.

. Si los Elfos del Bosque aun estan en la galeria, colman a flechas
a de Trois pensando que el Vampiro va a robar al chico.

. Los Heraldos supervivientes atacan a los PJs en la confusion.

Cualquier PJ que vea a Lord de Trois debe pasar una tirada de Terror o
huir. Los que la saquen o no puedan ver al Vampiro pueden actuar
normalmente, luchando con el Vampiro, los Heraldos o los Elfos del
Bosque. Koller y sus hombres dan a los PJs algunos asaltos, y luego dan
sus vidas por proteger al chico (falso o no). Muchos combates deberian
ser uno contra uno y cada personaje deberia tener 1dS peleas con
oponentes individuales o pequeflos grupos.

El combate continua tanto como necesites. Lorinoc saca a sus Elfos del
Bosque de la pelea si caen dos o mas de ellos. Los Heraldos luchan hasta
la muerte y Lord de Trois hasta que tenga 5 Heridas o menos, momento
en el que huye por cualquier medio disponible, y no se le ve otra vez
hasta el capitulo final de esta aventura. En la batalla, el doble de Karl
deberia morir. De lo contrario, Helmut trata de ayudar a escapar al chico.

§— - - B —— ’ L3 |
= e
—— O % A

.

SELECCION DE TEXTO DELACTO V

“Ellos ennegrecen la tierra con su aspecto venenoso. No permitan que
sus rostros influyan en vuestro valor, ni que sus acobardantes gritos il

roben vuestra habilidad. Antes de que termine este dia, yaceran sin |J iy
rumbo en este campo de batalla”. L |

“Siete veces siete les aniquilé, y aun asi muchos tomaron sus lugares.
Los hombres cayeron sobre mi, pero mantuve mis armas en movimiento
hasta que con sangre palpitando detrds de mis ojos al fin tomé el
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campo”.

SELECCION DE TEXTO DEL ACTO VI
“Los Humanos son castillos”.

“Condenada colina y condenado semblante, pero aun asi seguia
matando con talante/ Muertos andantes y andantes arpias, el poderoso
Sigmar no caeria / Magia sombria y magia cruel, se esforzaron por
acobardarle a él/ Luces y espadas resplandecientes, la leyenda de
Sigmar estaba naciente”.

CONSECUENCIAS

Al final, si de Trois mata a Karl, su doble o si de Trois huye sin
conseguirlo, en alglin punto de la batalla, deja caer un diario
encuadernado en cuero sobre el escenario. Los PJs que se den cuenta
pueden recoger el libro sin demasiados problemas. El estudio posterior de
este tomo revela lo que es un conjunto de adivinanzas y profecias. Este
tomo es el diario escrito a mano de Lord de Trois sobre las profecias
Vampiricas presentadas en el Capitulo VII y puede actuar como
presagio de los sucesos de ese capitulo. Da los PJs el Documento #21.

Koller y sus hombres (o los hombres de Eisenbach si Koller esta muerte)
aseguran la zona. Tienen preguntas y pretenden conseguir respuestas. Ya
que los bastidores estan abiertos al resto del campamento, los PJs pueden
deslizarse libremente con pocos problemas. Sin embargo, si se quedan,
ellos, junto con el resto de actores que queden, son detenidos y
encarcelados. Durante los siguientes 15 dias, los PJs y los actores son
interrogados sobre lo que esta pasando. Los personajes capturados con
intenciones de matar a Karl durante la obra son colgados por su et
participacion, aunque un Punto de Destino bien gastado puede dar a los | J

PJs un pretexto y un posible gancho para el siguiente capitulo. Los que | |

ayudaron a proteger a Karl son aclamados como héroes una vez mas y ==

Helmut se les acerca como se describe en el Capitulo VII a por su ayuda. %r -"f_'l
[N
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Los personajes jugadores deberian conseguir sobre 300 puntos de E_m - !

experiencia al final de esta aventura. s 1] |
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Los PJs devuelven a Karl al Circulo Interno sin incidentes
Los PJs encuentran y ayudan a Nils

Cada PJ que encuentre un modo de involucrarse en la obra
Encontrar el creador del veneno

Descubrir el secreto del Hermano Marcus

Ayudar a mantener el secreto del Hermano Marcus

Los personajes matan/frustran a Karl 3°

Los personajes escuchan a escondidas con éxito en el pabellon
verde

Por cada Acto de la obra en la que los PJs participen
Detener a los Elfos del Bosque

Detener a de Trois

Salvar la vida de Karl o de su doble

Derrotar a todos los Heraldos

Buena interpretacion
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“Toda esta charla sobre derechos, comercio y libertad ... es una to#
disposicién para traicionar a sus companieros. ; Marienburgueses? B

Sino otra mdscara de la codicia humana y su
pdos.”

- OTHRUN KARLIKSON, ENANO GLADIADOR

Por Jude Hornborg

lo largo de la campana diversos Sefiores de los Vampiros han

conspirado y confabulado para capturar al chico para sus propios
fines perversos. Impulsado por sus propias interpretaciones de una
antigua profecia, cada uno ve la aparicion del muchacho como su
oportunidad de ascender a la grandeza, convertirse en algo mayor cuando
el Campeon de la Noche retome su lugar en el trono del mundo. Que la
Muerte Nos Separe revela otra perversa trama, esta vez por Lydia von
Carstein de Sylvania.

TRASFONDO DE LA AVENTURA

Hasta el momento, los aventureros han cruzado la mitad del Imperio, con
su destino atado indisolublemente al de Karl. Ya sea como asesinos,
espias o leales seguidores, han servido, rescatado y puede que incluso
intentado matar al chico. Al mismo tiempo, la Cruzada deriva hacia el
este, dejando una estela de destruccion, vidas destrozadas y locura a su
paso. Ahora, tras el intento mas reciente de matar a Karl -esta vez a
manos de un malvado Vampiro Necrarca- ha desaparecido una vez mas,
y muchos de los miembros restantes del circulo interno creen que ha sido
otro secuestro.

Por supuesto, Karl no ha sido secuestrado. En medio de la confusion de la
obra, Karl escap6, cruzando solo a través del bosque para localizar a una
vidente en Talagrado llamada Madame Yaga. Al principio de la tarde,
Karl recibi6 una vision, indicandole que Madame Yaga podria ayudar a
encontrar a su madre. Karl revel6 su vision a dos asesores: Helmut y el
Hermano Frederich de Morr. Karl pidi6 a Frederich que le acompafiara,
de incognito, hacia Talagrado y de vuelta, mientras Helmut se quedo para
tranquilizar a la Cruzada durante su ausencia.

El plan de Frederich era raptar a Karl en ataud perforado con pequeifios
agujeros. Afortunadamente, nadie pregunto por qué Frederich abandoné
siibitamente el campamento en la noche de la obra, conduciendo un gran

1kl coche finebre negro para, presumiblemente, realizar ritos funerarios. El
i~ ardid del ataud aseguraria la clandestinidad de Karl y le mantendria
| | alejado de seguidores indeseables. Karl no tiene miedo de la oscuridad
| del ataud, vencio6 sus temores durante su secuestro a manos de Tobias. De

1l hecho, encuentra que el viaje es un respiro bienvenido de su constante
servicio. El interior de felpa del ataud también es bastante comodo.

Es importante tener en cuenta que la “vision” de Karl fue realmente un
suefio proyectado por la Bruja Negra, conspirando para usar a Madame
Yaga como medio para descubrir los nombres de los asesores de Karl.
Antes de que la Bruja Negra pueda usar su sueflo magico para acceder a
la mente de una persona, primero tiene que averiguar el nombre de la

persona. Los PJs podrian experimentar pronto el suefio de magico de la
Bruja Negra de primera mano.

LAS PROFECIAS VAMPIRICAS

Por todo el Viejo Mundo, los estudiosos de la antigua Nehekhara trabajan
reconstruyendo la historia de la Nigromancia. Con el paso del tiempo se
han recuperado muchos manuscritos y jeroglificos de la Tierra de los
Muertos, pero estos artefactos a menudo estan dafiados o mal traducidos -
o fueron deliberadamente cifrados por sus autores hace milenios. La
naturaleza ambigua de estos registros ha fomentado teorias
contradictorias respecto a los origenes del vampirismo en Lahmia, el
éxodo de los Vampiros al Viejo Mundo y el Sumo Sacerdote del Culto
Mortuario que seria el Gran Nigromante Nagash.

De hecho, hay seguidores de académicos devotos trabajando en secreto
para descubrir la verdad tras la apoteosis de la leyenda de Nagash.
Después de que el Gran Nigromante fuera expulsado de Khemri en -1650
CI, desaparecio aparentemente de los registros de la historia durante casi
500 afios. Basados en las recientes exploraciones y fuentes secundarias,
la mayoria de los historiadores coinciden en la divinidad que Nagash
alcanzo, erigiendo Nagashizzar y enfrentandose en una guerra a gran
escala contra los Skaven durante esos aflos perdidos.

Los pergaminos de la ciudad Nehekhariana de Zandri vinculan la
apoteosis de Nagash a los cinco clanes Vampiricos. La traduccion exacta
de estos jeroglificos esta muy debatida, pero parecen indicar que el clan
de Nagash fue maldito por los antiguos dioses, y deben cumplirse
amplias condiciones para revocar la maldicion. Las interpretaciones de la
maldicion varian ampliamente, segun la nacionalidad y religion del
intérprete. Este campo de erudicion comprende una mezcolanza de
medias verdades historicas y exégesis teologicas conocidas
colectivamente como las Profecias Vampiricas.

Por supuesto, los Vampiros rara vez estan de acuerdo en asuntos
mundanos, y mucho menos en la verdadera naturaleza de su maldicion y,
mas importante ain, qué se deberia hacer para revocarla (Ver las
Profecias Vampiricas en la Introduccion para las cinco creencias
diferentes de los clanes sobre las profecias).

Los N6émadas Qu’rashi

Tras haber descubierto el Elixir de la Vida, Nagash tenia mas de 300 en
el momento en que fue expulsado de Khemri. El infame elixir mantenia
joven al exiliado sacerdote, pero no le protegio contra la exposicion del
desierto. Solo un encuentro casual con una tribu de nomadas salvo a
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Nagash de una muerte segura. La tradicion oral Qu'rashi mantiene que
Nagash fue rescatado y vivio entre ellos durante un tiempo antes de que
se dieran cuenta de su verdadera identidad. Cuando el mortal Nagash se
enamor6 de una mujer de la tribu, se revelo a los ancianos.

Al principio, los Qu'rashi entraron en conflicto, ya que conocian la
notoria caida en desgracia del sumo sacerdote. Pero Nagash encarnaba
los ideales nomadas de la astucia y el ingenio, y ademas, los Qu'rashi ya
habian participado de su fertilidad magica. Aunque los Qu'rashi y Nagash
estaban de acuerdo en la mayoria de los temas, la vision némada de la
santidad de la muerte obligaba a los ancianos a rechazar el elixir.
Finalmente, Nagash fue aceptado como miembro de pleno de derecho de
la tribu y se le permitio casarse con su verdadero amor. Poco después,
naci6 el tltimo hijo el Gran Nigromante. Es probable que este nifio
viviera y muriera sin saber el significado de su infame herencia.

Durante 50 afios Nagash continu6 bebiendo el elixir de la longevidad,
evitando los estragos de la edad. Debido al rechazo de la tribu a usar el
elixir, su esposa envejecio y murid. El corazon de Nagash se destrozo, su
existencia siempre joven le prometia solo una eternidad de anhelo sin
respuesta. Nagash dej6 pronto a los Qu'rashi en busca de un remedio para
reunirse con su amada. Su bisqueda le llevo al reino de Morr.

Es interesante notar que dentro de los extensos volumenes de memorias
completas de Nagash (interpretadas por Kadon), los habitantes del
desierto son mencionados a la vez y nunca por su nombre.

Nagash y el Arbol de la Esperanza

Al borde del mundo se encuentra un gran arbol que lleva los secretos
ocultos de la vida sobre sus ramas. La leyenda dice que el arbol esta
custodiado por Morr, y se debe cruzar sus dominios para poder llegar a
¢l. Sigue siendo un misterio como llegd Nagash al arbol. Solo los mas
grandes campeones de la humanidad han estado alguna vez delante del
arbol, y presumiblemente, Morr negaria el acceso a Nagash. Sin
embargo, se recuperaron lapidas Lahmianas que sugieren que el Gran
Nigromante estuvo delante del arbol, y fue alli donde experimento la
apoteosis y alcanzo la divinidad.

La Maldicién de los Antiguos Dioses

Por ultimo, sin Nagash, el reformado Culto Mortuario recupero su estatus
respetable en la sociedad Nehekhariana. Pero en la profundidad del
“reformado” culto, un grupo secreto leal solamente a Nagash continud
conspirando en su nombre. En Lahmia, el Sumo Sacerdote W'soran
volvié a la reina Neferata contra los reformistas, y muchos de los
desleales fueron desterrados o asesinados en el acto. Tras erradicar su
oposicion, W'soran y la Reina Neferata erigieron el Templo de la Sangre
como lugar de reunion para los acélitos dispersos de Nagash. En lo
profundo del templo, las mentes diabolicas trabajaron febrilmente para
recuperar los secretos perdidos del elixir de Nagash. Tras un tiempo, los
sectarios fueron capaces de simular parcialmente la formula de Nagash,
pero con terribles efectos secundarios. El defectuoso elixir concedio a
Neferata una forma limitada de inmortalidad y una abundante sed de
Sangre Humana.

La era del Vampiro ha comenzado.

Los dioses de Nehekhara se enfurecieron mucho; sus sacerdotes habian
sido expulsados de la ciudad y sus seguidores se convirtieron a esta
nueva Secta de Sangre. Los vengativos dioses convocaron un apresurado
concilio, en el que maldijeron a Nagash y su clan por el nacimiento
indirecto de la amenaza Vampirica. Lo que se cita mas comunmente es el
pronunciamiento de Ptra el dios Sol, regente del pantedn, que establecié
que el clan de Nagash se mantendria sin hijos durante el tiempo que Ptra
gobernara el cielo. Las variantes de la maldicion también se han atribuido
a la diosa Aspid Asaph y Phakth, el dios Halcon entre otros. En un
amargo giro de ironia, Nagash invoco posteriormente a estos mismos
dioses para comandar los vampiros contra los ejércitos de Khemri.

Los Tres Regresos de Nagash

Durante el siguiente milenio Nagash regreso tres veces. El primer regreso
de Nagash se produjo cuando una gran multitud de nehekaharianos
unificados fueron expulsados del Culto de Sangre Lahmia. Al principio,
Neferata y los Vampiros creyeron que Nagash estaba actuando por su
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propio interés. Habian sido humillados por los nehekharianos y estaban
ansiosos por la ayuda magica de Nagash en el proximo contraataque
Desafortunadamente para Neferata y sus semejantes, esta misma “ayuda”
magica también vinculaba a los Vampiros a la voluntad de Nagash. Por
supuesto, el contraataque fracaso y los Vampiros fueron empujados hacia
el norte. Finalmente, Neferata y sus compafieros fueron capaces de
liberarse del control directo de Nagash, pero el legado de su traicion
viviria para siempre en el Culto de Sangre. En su segundo regreso
Nagash lanz6 un Gran Ritual y transformé el Reino de Nehekhara en la
Tierra de los Muertos. Nagash regres6 una vez mas durante la era de
Sigmar Heldenhammer.

Sigmar y el Gran Nigromante

La Corona de la Hechiceria de Nagash jugd un papel fundamental en la
victoria de Sigmar sobre el Gran Nigromante en el 15 CI. Justo como
Kadon habia hecho muchos afios antes, Sigmar gand conocimiento de la
historia de Nagash simplemente llevando la corona forjada con el alma.
Afortunadamente para el Imperio, Sigmar no era tan facilmente de
corromper como lo habia sido Kadon, por lo que fue capaz de
transformar el conocimiento del nigromante en su contra. La victoria de
Sigmar sobre Nagash fue la Gltima gran batalla antes de que partiera del
Imperio para convertirse en un dios. Los eruditos afirman que Sigmar
presenci6 el Arbol de la Esperanza en su viaje desde el mundo, justo
como habia hecho Nagash.

Las conexiones directas entre Sigmar y Nagash se negaron con
vehemencia por los eruditos Sigmaritas. Cualquier que sugirié que
Sigmar fue manchado por la Corona de la Hechiceria fue acusado de
blasfemia. Sin embargo, la resurreccion del Gran Teogonista Volkmar
tras la Tormenta del Caos caus6 que se extendieran cuchicheos por todo
el Imperio. Aunque la mayoria de leales a Esmer prefieren adornar sus
ataques contra Volkmar en términos de corrupcion del Caos, los tedlogos
escépticos de otros dioses -particularmente los de Morr y Ulric- han
comenzado a preguntarse si la apoteosis de Sigmar fue adquirida a un
precio moral terrible.

Los Pergaminos Zandri

Durante el siglo 15, el principe Tileano Giovanni Lanfranchi desembarcod
equivocadamente su ejército de cruzados en la costa norte de Nehekhara.
Saquearon antiguas tumbas en la ciudad de Zandri y recuperaron
montones de oro y pergaminos que datados del primer regreso de
Nagash. Lanfranchi condujo su ejército sobre Arabia, prestando poca
atencion a los pergaminos. Pero afios mas tarde, tras la retirada de los
cruzados, Lanfranchi tradujo los Pergaminos Zandri con la ayuda del
Sacerdote de Morr Aethelbert. El contenido de los pergaminos era de lo
mas inquietante.

Entre los pergaminos habia una serie de testimonios cifrados escritos para
el Rey Alcadizzar por sus sumos sacerdotes. Estaban fechados en torno al
-1190 CI, justo tras la caida de Lahmia. Alcadizzar habia sido impulsado
a enviar su flota y cazar a los Vampiros dispersos, ya que entre ellos se
encontraba un individuo que podria deshacer la maldicion de los antiguos
dioses y traer la oscuridad sobre el mundo. La identidad de este Lahmian
errante nunca fue comprobada, pero Aethelbert concluyd que uno de los
descendientes de Nagash debia haber sido pasado por alto cuando los
antiguos dioses maldijeron su clan. “Aunque buscando el Templo de la
Sangre”, habia escrito el sumo sacerdote “fueron halladas pruebas de
que se desatard un cataclismo si la maldicion de los antiguos dioses se
deshace”. Solo 40 afos mas tarde, toda Nehekhara habia sido destruida
por el Gran Ritual de Nagash. Los supervivientes que habian conocido
las advertencias de los sumos sacerdotes supusieron que ese fue el
cataclismo predicho. Estaban equivocados.

Nunca se supo la identidad del Lahmia errante, pero Aethelbert concluyé
que uno de los descendientes de Nagash debid haber sido pasado por alto
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cuando los antiguos dioses maldijeron su clan. Lanfranchi y su capellan
también descubrieron una serie de codigos numéricos que no fueron
capaces de descifrar, pero que Lanfranchi incorpor6 en un triptico para
que futuros eruditos los desentraiaran. Estos numerales representan
codificaciones de palabras poderosas y consagradas a los antiguos dioses
Nehekharianos. Las palabras sagradas fueron pronunciadas por Nagash
tras su primer regreso, y junto con el poder del anillo de Vashanesh
permiti6 a Nagash ligar a los vampiros a su voluntad.

Priorato de 1a Lanza

Lanfranchi se preocup6 seriamente por los Pergaminos Zandri y utilizé
su considerable fortuna para establecer una orden de élite Myrmidiana de
cazadores de Vampiros llamada el Priorato de la Lanza. La sede de la
orden se encontraba Monte Negro, el pueblo natal de Lanfranchi, cerca
de Remas. También se construyo6 una base cerca de la aldea de
Siegfriedhof en Stirland, elegida por su proximidad a Sylvania, donde
Aethelbert creyo que se escondia Vashanesh, un conocido descendiente
de Nagash. El verdadero propésito del Priorato se ocultd bien, ya que si
los vampiros averiguaban que un descendiente de Nagash habia escapado
a la maldicion de los antiguos dioses, tomarian todas las medidas
necesarias para protegerlo. El Priorato de la Lanza fue implacable en su
persecucion de los descendientes de Nagash, asesinando a cualquier
druida, Strigani o Arabico emigrante que pudiera justificarse que tenia
conexiones con el Gran Nigromante.

En el momento de la muerta de Lanfranchi, el Priorato de la Lanza habia
ganado considerable notoriedad. Anton Aethelbert, ahora santo y
comandante de la fortaleza de Siegfriedhof, implement6 una reforma en
la orden bajo la guia de una secta de Morr llamada La Compaiiia del
Sudario. La fortaleza de Siegfriedhof se convirtié en una abadia y los
estatutos de la orden fueron reescritos oficialmente para enfatizar un
papel defensivo. Extraoficialmente, La Compaiiia del Sudario sigue
siendo en gran medida una orden defensiva a dia de hoy; su principal
mision consiste en cazar y matar a los Descendientes de Nagash.
Personajes historicos famosos han prestado su apoyo durante los 1000
afios de la existencia del Sudario, incluyendo a Leonardo da Miragliano y
la Emperatriz Magritta I.

La Vieja Fe

Durante la histeria Vampirica del siglo 16, los druidas de la Vieja Fe
fueron ejecutados para realizar rituales de sangre similares a los de los
noémadas Qu'rashi. Los druidas también estaban vinculados con los Reyes
Tumularios; campeones No Muertos de las tribus pre imperiales que se
alzaron de sus timulos para castigar a los intrusos en su tierra sagrada.
También se ha vinculado un campo oscuro de la tradicion druidica con
las profecias Vampiricas, la mas intrigante de las cuales vincula el
antiguo dios Sol Oermath -antiguo marido de la Madre Tierra Ishernos-
con el dios Nehekhariano del Sol Ptra. Los eruditos han afirmado que la
hermana de Ishernos, una oscura de la luna, otorgo la apoteosis de
Nagash para algun propoésito oculto en la disputa con Oermath. Seglin
estas teorias, el cuarto retorno de Nagash seria una sefial de la
restauracion de la Madre Tierra.

SINOPSIS DE LA AVENTURA

A raiz de la obra de Wolfenburgo, la simple asignacion de aventureros a
seguir de nuevo a Karl se vuelve una complicada biisqueda del nifio
desaparecido. Su busqueda lleva a los personajes al sur a través de
Talagrado hacia Wurtbad y luego al este por el Rio Stir hacia
Siegfriedhof, donde encuentran la Orden de Morr. La informacion
obtenida en la abadia conduce a los PJs a Sylvania, y a un enfrentamiento
final con una varonesa Vampiro llamada Lydia. Posteriormente, los
jugadores se dan cuenta de que han perseguido al chico equivocado y
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CORTINA DE HUMO

Basicamente, los sucesos de este capitulo sirven para desviar a los PJs del trayecto de la Cruzada al norte de Kislev. Si en algin momento los jugadores
pierden la paciencia persiguiendo esta cortina de humo, no te sientas obligado a forzar la conclusion de la aventura. Simplemente deduce los gastos del
viaje y resume el viaje de regreso en unos pocos minutos de juego. Si los jugaores no estan ansiosos de volver a unirse a la Cruzada de inmediato, es
posible que desees jugar el viaje de regreso usando las mejoras web de Los Mil Tronos de www .blackindustries.com.




deben salir corriendo para salvar al verdadero Karl en Kislev. Para
obtener una guia detallada de las pistas y subtramas de esta aventura, ver
el lateral Pergaminos Antiguos, Piedras Sagradas y Pintores Muertos
en la pagina 184.

RITMO DEL TRAYECTO Y RUTAS
ALTERNATIVAS

Las localizaciones de este capitulo siguen una ruta lineal, requiriendo tres
o cuatro semanas de viaje en el juego. Con algo de preparacion, la ruta de
viaje de los PJs puede modificarse para avanzar hacia el este desde
Wolfenburgo y luego al sur, en lugar de primero al sur y luego al este.
Reemplaza Talagrado por Kiisel, Hermsdof/Wurtbad por Stahlhof'y
Siegfriedhof por Essen. También puedes querer mover el castillo de
Lydia mas cerca de Waldenhf o Eschen. Si estas usando Que la Muerte
Nos Separe fuera de la campana de Los Mil Tronos, los aventureros
procedentes de la region de Altdorf podrian viajar a través del Rio
Talabec hacia Talagrado y continuar desde alli. En cualquier caso, las
partes de viaje de esta aventura pueden abstraerse para incrementar el
impetu o ser jugadas con detalle usando material adicional del sitio web
de Black Industries, www.blackindustries.com

JUGANDOLA COMO AVENTURA INDIVIDUAL

Que la Muerte Nos Separe es idonea como aventura independiente

dividida en tres o cuatro sesiones. El siguiente texto de trasfondo puede
usarse para actualizar a los jugadores en la historia hasta ahora. Ten en
cuenta que este resumen se ha modificado ligeramente para simplificar.

Hace dos meses, un grupo escindido del Culto de Sigmar
salio de Marienburgo, viajando en una gran caravana. En el
centro de la Cruzada estaba un joven llamado Karl, del que se
dice que es la nueva encarnacion de Sigmar. Karl predicaba la
tolerancia y compasion, y su Cruzada reunio seguidores a una
velocidad asombrosa. Tras su peregrinacion al este a través de
Altdorfy Middenheim, la Cruzada fue a parar a las afueras de
Wolfenburgo, la destrozada capital de Ostland. Entre crecientes
tiendas, la historia del chico se revela al fin mediante un auto
sacramental representado por un grupo de mimos llamados los
Heraldos del Nuevo Amanecer. Cuando la obra se acercaba a
su climax, estallo la violencia en el escenario y el publico fue
sumergido en la confusion por pirotecnia irregular. Alguien
habia saboteado la obra y cuando el humo se establecio, Karl
no estaba.

Llegasteis a Wolfenburgo hace algunas noches, buscando
audiencia con Karl. El circulo interno del culto del chico
descubrio que era inaccesible, pero os la arreglasteis para
haceros amigos de uno de los principales asesores de Karl, un
hombre llamado Helmut. Esta es la manana siguiente a la
desaparicion de Karl y Helmut os visita con un asunto urgente.

IDEAS ADICIONALES PARA
TRAMAS

Ademas de las facciones que crearas en el Capitulo VI, hay dos
facciones Sigmaritas mas con las que puedes enganchar a los PJs. Estas
facciones estan involucradas en una disputa doctrinal sobre la
resurreccion de Volkmar y la naturaleza de la apoteosis de Sigmar.
Cualquier de estas facciones podria contratar a los PJs para recuperar el
panel de Sigmar del triptico de Lanfranchi, robado a los Calaveras una
semana antes de la obra. Si los PJs han perdido anteriormente la
confianza de Helmut y no son amigos de ningiin otro asesor de Karl, la
idea del triptico es la mejor opcion. Hay una tercera idea disponible a los
grupos que se hicieron amigos de Suri, la madre de Ahmed en el capitulo
anterior. Los PJs podrian ser contratados por la temerosa mujer Strigani
para visitar Talabheim y servir como guardaespaldas de Ahmed hasta que
la Orden de Morr decida como proceder. La madre de Ahmed paga a los
PJs con mercancias exoéticas.

Flagelantes Sigmaritas de la Calavera
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Miembros: 12 Fanaticos, 8 Flagelantes Il
Lider: Erudito -

Los Calaveras son una banda de frivolos fanaticos dirigidos por el genio
loco Ludwig Buchholz. Sus gritos pueden oirse por encima del estruendo
de la multitud, pero Ludwig es un erudito reservado que rara vez hace . |J oy
apariciones publicas. Antiguo académico y teélogo de renombre de Nuln,
Ludwig adquirio el panel de Sigmar del triptico de Lanfranchi hace tres

afios y se volvid loco por sus descubrimientos posteriores. Segiin la ik | |
exégesis personal de los textos sagrados Sigmaritas, el famoso héroe fue

corrupto por la Corona de la Hechiceria de Nagash antes de su partida ,-’"A.'il‘
definitiva del mundo. La reciente resurreccion del Gran Teogonista & #ﬂ .
Volkmar proporcioné pruebas convincentes de una teoria que Ludwig ya f.‘: / 1

sospechaba, y fue capaz de ganar adeptos con conferencias elocuentes y
bien documentadas.

Los PJs podrian haber conocido a Ludwig en Wolfenburgo a través de
Ernst Krantz (pagina 139). Los recursos de Ludwig son limitados, pero
esta dispuesto a pagar 50 co la devolucion del triptico de Lanfranchi
robado recientemente. Ludwig sabe que el ladrén era Corpus Aeternum
sectario de sangre de Wurtbad, y revela esta informacion a los PJs si
parecen simpatizar con su causa.

Irénicamente, Ludwig nunca ha tenido la intencién de crear un culto de
blasfemos. Su propi fe en Sigmar es fuerte, pero adorar abiertamente al
dios tras hacer dichas declaraciones heréticas habria tenido acusaciones
de Nigromancia, por lo que Ludwig se declara ateo. Espera
tranquilamente a que los Sigmaritas reconozcan algun dia la mancha
oscura de su dios y modifiquen sus doctrinas en consecuencia.

La faccion de la Calavera esta formada principalmente por antiguos
clérigos que han perdido la fe en Sigmar conforme a las continuas
invasiones del Caos, y han sido convencidos por Ludwig de que Sigmar
estaba corrupto con la magia negra antes de alcanzar la divinidad. Llevan -
calaveras ornamentales y tunicas harapientas, y llevan toscos mayales T
improvisados. Los Calaveras entran a menudo en conflicto con otras
facciones, y su niumero seria mayor si fuera por las frecuentes bajas.

Los Martillos Virtuosos de Sigmar

Tipo de Faccion: Religiosa
Tamaiio de Faccion: 21 (Mediana)
Peculiaridad de la Facciéon: Fanaticos
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Tipo de Faccion: Religiosa

Tamafio de Faccion: 82 (Enorme)

Peculiaridad de la Faccion: Liderazgo pomposo pero popular
Miembros: 57 Iniciados, 10 Sacerdotes, 9 Forajidos, 6 Nobles
Lider: Sacerdote Ungido

Los Martillos Virtuosos de Sigmar son una faccion bien financiada de ! )
leales de Volkmar dirigidos por el Prelado Jan Richter -uno de los

asesores mas leales del Teogonista. La directiva principal de los Martillos PM""-»,_-‘- _'f,]!
es defender al Gran Teogonista Volkmar de las acusaciones de ﬁ‘:hi ' I
corrupcion del Caos tras su polémica resurreccion tras la Incursion del ) _,,"'-L
Caos. F?:_"',. o
Vol
Los Martillos Virtuosos estan comprometidos con una guerra de il |
propaganda con los Calaveras. Su enemistad se ha tornado violenta a 'ﬂE -
veces, pero Jan Richter prefiere contrarrestar sus declaraciones heréticas | ,'
con un debate razonado en vez de la fuerza cuando es posible. B ,._I?,d
Secretamente, Richter teme que Sigmar pudiera, en efecto, haber estado T g
corrupto por la Corona de la Hechiceria. Obteniendo el panel del triptico ¥ |/ &

de Lanfranchi podria limitar la propagacion de las blasfemas ensefianzas
de Ludwig.

Richter podria acercarse en persona a los PJs si han sido especialmente
visibles en el campamento Cruzado. Se comporta como un noble
arrogante y esta acompafiado por un minimo de dos heraldos portando
banderas en todo momento. Richter ofrece a los PJs una gran suma de oro
por la recuperacion de la pintura pero evita citar una cantidad exacta. Ten
en cuenta que Richter podria aparecer por sorpresa al final del Capitulo
VII si los PJs no aceptan el empleo.

La mayoria de Martillos son iniciados y sacerdotes que fueron purgados
del clero por el sustituto de Volkmar, el Gran Teogonista Esmer. Entre
los Martillos también hay varios nobles Reiklandeses y un pufiado de
criminales habituales que obtuvieron el indulto por jurar servir a Sigmar.
Solo la mitad de los Martillos viajan con la Cruzada del Niflo en un
momento dado. Los miembros restantes sirven como agentes en otras
partes (ver Ollo Veorhoven en Wolfenburgo, pagina 139) o llevan
mensajes entre Richter y sus sacerdotes asesores.




1 Capitulo VII comienza en las afueras de Wolfenburgo tras las

consecuencias de la malograda obra. Karl ha desaparecido y los
aventureros son abordados por uno de sus asesores, Helmut, con
informacion sobre su paradero.

LA OFERTA DE HELMUT

Los PJs podrian ser las tnicas personas en el campamento en quién
Helmut confia. Un consternado Helmut se acerca a los PJs a primera hora
de la mafiana tras la desaparicion de Karl.

“Buenos dias amigos. Todo un escandalo anoche jno?
Yendo directo al grano, esta mariana vengo con una confesion y
una peticion. jEstamos solos? Bien.

Karl no fue secuestrado en la obra. Se escapé con la ayuda
del Hermano Frederich, un Supremo Sacerdote de Morr que se
sienta conmigo en el consejo interno del chico. Karl tuvo una
vision que le convencio de visitar Talagrado para recibir
sabiduria sobre un asunto de gran importancia para él, de una
vidente en Pequeiia Kislev. El nombre de la mujer es Madame
Yaga... o algo asi. El Hermano Frederich escondio al chico en
un coche fiinebre negro y se lo llevo bajo el pretexto de realizar
tareas funerarias. Actualmente, no pongo en duda los recursos
del sacerdote, pero tengo mis reservas en cuanto a su
competencia y -ahora que me he vuelto implicado en este plan-
quizads también sus motivos. Aunque nuestro maravilloso
muchacho insistio en viajar sin escolta, aliviaria mis
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COCHEROS DE LA DILIGENCIA DEL TUNEL

Karin y Lothar han trabajado en la ruta Wolfenburgo-Wurtbad
durante afios y conocen cada posada del camino. La pareja a menudo
complementa su exiguo salario con unos pocos trabajos “en negro”,
evitando la oficina de expedicion de Talabheim. Por logeneral, Karin
monta guardia mientras Lothar conduce. La pareja guarda una copia
falsa del Sello del Tunel para trayectos especiales como este. Karin
es una pelirroja sensata y el rostro de Lothar esta demasiado

y arrugado para su edad. Inventan chistes verdes para pasar el tiempo

| (los mejores de los cuales comparten con sus pasajeros), pero su
relacion es totalmente platonica.

.:'th e
j' 34 39 303) | 32(3) 36 29 31 31
Y 4
£ Habilidades: Criar animales (Int), Sabiduria popular (El Imperio)
& (Int), Conducir (F), Cotilleo (Em), Regatear (Em), Orientacion
k. (Int), Percepcion (Int), Montar (Ag), Hablar idioma (Reikspiel)
i
W | (Int)
L~ Talentos: Oido aguzado, Recio, Viajero curtido, Especialista en
F 4 armas (P6lvora)
1 T’I Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 11

Armadura (Meida): Camisa de malla y Chaqueta de cuero (Brazos
1, Cuerpo 3)

Armas: Trabuco con Municion para 10 disparos (1d10 + 3; Alcance
32/-; Recarga 3 Completa; Metralla), Arma de mano (Espada)

| (1d10 + 3)
11
[V Enseres
H ' ; : . 4
FEY Ambos cocheros llevan sombrios uniformes grises consistentes en

jubones, pantalones, botas de cuero negro y capas de lana. Llevan
bocinas de carruaje de bronce y cada uno tiene 3 co y 11 c. Oculto
™y bajo el banco del carruaje hay una caja fuerte que contiene un Sello
del Tunel y 20 co que usan para sobornos.
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- EL CODIGO LANFRANCHI -

preocupaciones si estuvierais dispuestos a seguir al carruaje y
asegurar que estd a salvo. Podria pagar 10 Coronas de Oro a
cada uno y otras 20 por cabeza tras el regreso de Karl”.

Si los PJs no poseen sus propios medios de transporte, Helmut les
organiza un pasaje a bordo del carruaje de la Compaiiia del Tunel. Los
cocheros han sido sobornados para tener un ojo sobre el Hermano
Frederich, alertar a los PJs cuando el vehiculo se detecte y luego seguirle.
Los viajes adicionales mas alla de los alrededores de Talagrado deben ser
pagados por los PJs, pero Helmut asegura que se les reembolsara tras su
regreso. Todo lo que necesita es una nota sellada de la compaiiia de
carruajes indicando el precio total.

VIAJANDO A TALAGRADO

El viaje de Wolfenburgo a Talagrado lleva casi seis dias en carruaje. La
primera etapa dura tres dias y sigue la Carretera Hergig hacia el sur
atravesando aldeas devastadas. Cada noche, los PJs podran encontrar
alojamiento en varias posadas de carretera (ver Alojamiento en WJDR,
pagina 121 para pautas). Mientras que Karin y Lothar obtienen caballos
frescos en Hergig, a los PJs se les da una hora para comprar. Desde
Hergig, la ruta sigue hacia el oeste a través de mas devastacion, antes de
girar hacia el sur por la Vieja Carretera del Bosque hacia Talagrado. Los
PJs deberian llegar a la ciudad portuaria durante la noche del sexto dia.

CABALLOS FRESCOS EN HERGIG

Los PJs tienen poco tiempo para explorar los restos quemados de la
capital de Hochland, y no hay mucho que ver. La pequefia poblacion de
Hergig se compone mayormente de obreros, comerciantes y artesanos
que participan en la reconstruccion de la fortaleza danada del Conde
Ludenhof'y la puerta del Puente Este, ambos revestidos de andamios. El
trafico de paso por Hergig se concentra en el Distrito del Mercado Viejo,
que ha sido restaurado en gran medida y cuenta con la posada del Asno
de Madera. Cualquier compra que los PJs gestionen esta limitada a
mercancias comunmente disponibles.

TALAGRADO Y TALABHEIM

Talagrado es bastante ruidosa y huele a humo de lefia y pescado crudo.
La ciudad portuaria esta abarrotada de Hochlandeses, creando tension
con la gran comunidad de Kislevitas de la ciudad. Los PJs llegan por la
Vieja Carretera del Bosque a los puertos del norte de Talagrado, desde
donde el Cruce del Hechicero atraviesa el Rio Talabec hacia los muelles
del sur y la Pequefia Kislev.

Mas alla de Talagrado, el crater Taalbaston se eleva desde el bosque,
protegiendo la ciudad de Talabheim con su perimetro. No es probable
que los PJs se entretengan tras la visita a Madame Yaga y el Templo de
Morr; por lo tanto, solo se incluyen unas pocas localizaciones. Se pueden
encontrar detalles adicionales sobre Talabheim y Talagrado en Terror en
Talabheim.

Karin y Lothar pasan el tiempo en El Gato de Diez Colas, una famosa
taberna de mala muerte, hasta que el grupo esté preparado para partir.
Los PJs preguntando sobre Pequefia Kislev o Madame Yaga son dirigidos
hacia la taberna La Balalaica. Acercarse a uno de los trabajadores
portuarios les consigue un guia personal hacia la casa de Madame Yaga,
por el moddico precio de 1 p. Merodear por Pequefia Kislev sin un guia
puede llamar la atencion de alglin carterista, quién roba el monedero de
un PJ al azar con una tirada enfrentada exitosa de Agilidad (40) del
ratero contra la Percepcién de la victima. Si el carterista es sorprendido,
se denigra y menciona a sus tres esposas, ocho hijos y a su anciana
madre.

1. La Balalaica

La Balalaica es una taberna tradicional Kislevita que sirve arenque en
escabeche, kvas fuerte y otras comidas Kislevitas. Madame Yaga es
popular entre los parroquianos. Sus predicciones son asombrosamente
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TRES SECTARIOS, DOS CHICOS Y UN SACERDOTE

r En este momento, Karl atin no ha llegado a Talagrado porque el coche funebre del Hermano Frederich ha perdido una rueda a 32 kilometros ! |J L
al sur de Hergig. Afortunadamente, el coche funebre se estrell6 solo a tres kilometros de una granja. Mientras el hijo mayor del granjero (¥ dul
repara la rueda, Karl juego con los otros niflos. Los nifios se llevan tan bien que Karl quiere quedarse -y realmente, ;quién negaria al
Elegido de Sigmar su recreo? Puedes ajustar la duracion de la visita de karl y Frederich a la granja de Gruyer. Karl llega a Talagrado
aproximadamente dos dias después de que los PJs hayan partido (persiguiendo al chico equivocado). Por tanto, Karl solo podria ser

interceptado si los PJs esperan por él en Talagrado.

precisas y los PJs no tienen problemas para obtener instrucciones hacia su
casa. Este lugar también es perfecto para plantar semillas de futuras
aventuras. Cualquier tirada de Cotilleo hecha aqui es Desafiante (-10) si
los PJs no hablan Kisleviano pero mejora a Rutinaria (+10) si el
chismoso participa en una de las estridentes canciones de borrachos de
los clientes. Usa solo el resultado que aparece bajo “General” o
“Kislevita” del lateral Cotilleos en Talagrado para la informacion reunida
aqui.

2. Madame Yaga

El chico secuestrado es un Strigani llamado Ahmed -el mismo chico Strigani que los PJs probablemente han visto un par de veces en la
Cruzada, a quién Lydia cree que es un Descendiente de Nagash y sometido a las Profecias Vampiricas. Cuando se descubri6 que un Culto
de Sangre de Nagash llamdo el Corpus Aeternum buscaba a Ahmed, su madre Suri confi6 su proteccion al Culto de Morr de Talabheim.
Antes de la llegada de los PJs a Talagrado, el principal asesino del Corpus Aeternum se infiltré en el Templo de Morr, maté al sacerdote y
secuestré a Ahmed disfrazandole como un carbonero con cara de hollin. En sus Gltimos momentos, el sacerdote dejo6 una serie de pistas
sobre las Profecias Vampiricas. El huidizo Farouk -el principal sacerdote asesino del Corpus Aeternum- dijo a Ahmed que estaba siendo
llevado a Mama Raluca, una amiga de la madre de Ahmed, manteniendo al chico tranquilo por el momento.

Escondida en un oscuro callejon esta la morada de Madame Yaga. Un
adolescente llamado Yuri se sienta en el escalon de entrada gestionando
los clientes de Yaga. Yuri informa a los PJs que Madame Yaga esta
ocupada, pero toma el nombre de un personaje (jesto es importante!) y
recomienda que esperen unas dos horas en la Balalaica. Yuri no recuerda
a Karl, pero muchos chicos visitan la Madame, y solo ella lo recordaria
con certeza.

Regresando mas tarde, los PJs son admitidos en una oscura habitacion
individual llena de humo de incienso y sombras. Madame Yaga es una
vieja arrugada con una larga nariz y plumas entretejidas en el pelo. Nadie
en Pequena Kislev conoce la verdadera fuente de sus habilidades pero se
rumorea que Madame Yaga esta en comunion con los espiritus de la
naturaleza. Ultimamente, la Bruja Negra de Kislev ha estado acechando
los suefos de Madame Yaga y aunque la vieja vidente es consciente de la
presencia de la Bruja Negra, no comprende los motivos de la bruja.
Debido a ello, Yaga es especialmente cautelosa.

“;Habéis sido enviados por alguien o habéis venido por
propia voluntad?”

Si los personajes responden que han sido enviados, Madame Yaga exige
el nombre de su patron. Los personajes que mientan deben hacer una
tirada enfrentada de Carisma contra la Inteligencia (53) de Madame
Yaga, o ella detectara el engafio. Yaga no se molesta con mentirosos,
incluso les da consejos mediocres. Una vez complacida de que los PJs no
son espias, Yaga realiza su primera lectura. Organiza un patroén de ramas
retorcidas, semillas y hierbas sobre la mesa, y pide a uno de los PJs que
dé un paso adelante. Los personajes impacientes podrian preguntarle
directamente sobre si Karl ha estado alli.

“;Karl? ;Qué Karl? ;Karl Vasil el pescadero? ;O ese Karl
con cojera que me pregunto sobre su verdadero amor? ;No?
Entonces quizas estuvo bajo otro nombre. ;Como era el
muchacho? ;Qué edad tenia? ;Estd en peligro?”

Si los PJs dicen a Yaga que Karl lidera la Cruzada del Nifio, ella insiste
en que no le ha visto, pues sin duda una presencia tan grande habria
dejado huella en ella. A los PJs que inicialmente mintieran sobre sus
asuntos se les dice que pregunten sobre Karl en El Albafal (Localizacion
3), donde algunos otros videntes menos competentes ejercen su negocio.
En cualquier caso, no da a los PJs mas informacion sobre Karl, ya que no
le ha visto. En su lugar, invita a los PJs a preguntar sobre su propia
suerte.

Los PJs que deseen leer su suerte deben proporcionar su nombre y Signo
Astral —el Signo Astral se generan durante la creacion del personaje. Si lo
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COTILLEOS EN TALAGRADO
Generales
\h."
. Es seguro que el precio de la carpa ahumada estara por las i L W
nubes este invierno. Guarda toda la que puedas. 7 :.’lll,i.
= .I,. L+
. El Gran Teogonista ha rechazado la afirmacion de Karl de '
ser la reencarnacion de Sigmar. Agentes de Altdorf trabajan Y
para desacreditar a sus seguidores. = £ .
"
. Algunas personas estan diciendo que uno de los nobles de

Talabheim proporciona refugio al Conde Elector Feuerbach,
quién regreso de la guerra horriblemente mutado.

Refugiados Hochlandeses

. Los trabajadores portuarios kislevitas estan robando
alimentos y suministros envaidos por el Emperador para
aliviar el hambre de los refugiados.

. Se han propagado nuevas enfermedades tras la devastacion
de Hochland, y los galenos no saben como curarlas.

. Cuando se reconstruya Hergig, el Conde Elector Ludenhof
tiene intencion de pagar sus deudas vendiendo las tierras de
los Hochlandeses que regresen sin la documentacion i : -
adecuada. B
- S LI'_"?'“_:: |
Kislevitas P ik
=)
e  Un perro endemoniado llamado Hielo Negro vaga por las ml ey |
estepas de Kislev. Se rumorea que si te mira, mueres. S :" o
i
e  Los comerciantes de Talabheim planean reemplazar a los BN
“trabajadores kislevitas peresozos”con desesperados ‘

Hochlandeses baratos.

e  El Gobernador de Praag esta siendo chantajeado por uno
de sus propios boyardos que sirve a las Fuerzas Malignas.
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hacen, los PJs son sentados en la mesa de uno en uno, mientras se quema
incienso almizclado en un plato de madera. A continuacion se presentan

algunas lecturas de ejemplo que puede dar Madame Yaga. Ten en cuenta
que los PJs que mintieran sobre sus asuntos recibiran lecturas falsas.

“Lo que buscas no es lo estds destinado a encontrar.
Aprende a amar a la gente fea y disfruta de los pequerios
placeres, y la felicidad serd tuya”.

“Veo grandes peligros por delante. Bajo la montaiia hay un
lago estancado por un pozo contaminado, y ahi radica tu
destino. El miedo es tu peor enemigo”.
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“Antes de la gran boda debes familiarizarte con la novia.
Asi sabras como proceder. No dejes que tu vanidad te engarie”.

“Hay quién ha ido por delante para despejar tu camino.
Cuando llegues al arbol, comprende que el camino solo te le
llevarad a donde tu explorador pudo ir”.

(Lectura falsa) “Explora cada cueva, pues una tendra
tesoros desguarnecidos. No duermas de espaldas, o podrias
ahogarte con tu lengua”.

(Lectura falsa) “El signo del Cuervo cuelga sobre tu cabeza
como una espada. Rompe el ala del ave, dando una
oportunidad, y tu condenacion podria posponerse”.

Madame Yaga cobra 5 s a los no Kislevitas y considerablemente menos a
los suyos. Yuri cobra la minuta en la puerta. Mientras los PJs se estan
preparando para irse, el suelo tiembla un poco y Yaga se pone rigida
recibiendo una auténtica vision, aunque no exactamente la que los PJs
buscan.

“Esperad! jVeo un muchacho y esta en gran peligro! Los
hombres con cara de carbon se lo han llevado del jardin de
piedras. [Si os dais prisa, puede que lleguéis a tiempo!”

Luego Yaga se desploma en su silla. Yuri explica que cuando ocurre esto
se despierta horas después sin recordar sus palabras. La vision se refiere
al Templo de Morr en Talabheim, donde un asesino disfrazado de
carbonero maté a un sacerdote y secuestro al joven Ahmed hace solo
unas horas. Yaga ha sido visitada por un presagio de Morr.

. Con una tirada Rutinaria (+10) de Sabiduria popular (El
Imperio) los personajes recuerdan que a los cementerios se les
conoce comiinmente como “Jardines de Morr”. Cualquier
transetnte puede darles la direccion del templo (Localizacion
4). Se tarda media hora en ascender por el Paseo del Hechicero,
descender al otro lado del crater en Talabheim y trotar hacia el
templo.

. Se puede tirar otra tirada de Sabiduria popular (El Imperio)
para darse cuenta de que “cara carbon” es un término del argot
para un carbonero. La mayoria de ciudadanos son conscientes
del Pozo Ardiente (Localizacion 5) justo al sur de Talagrado, ya
que su humo ha ido a la deriva de forma intermitente hacia la
ciudad desde la semana pasada.

Si se falla alguna de estas tiradas de Sabiduria popular, los PJs podrian
no estar seguros de como proceder. Se puede obtener la misma
informacion a través de tiradas de Cotilleo o preguntando a los cocheros
del Tunel. Sin embargo, si los PJs se retrasan en su visita al templo por
mas de una hora, la escena del crimen se habra limpiado.

3. E1 Albafial

e

Los visitantes que se aproximen por la puerta norte pasan a través del
“Albafal” como lo llaman los lugarefios. Este destartalado campo de
refugiados contiene mas de mil Hochlandeses desplazados por la
Incursion del Caos. Los personajes a pie son rodeados por 2d10 hombres,
mujeres y nifios desnutridos pidiendo ayuda.

Si los PJs dan a entender a cualquier refugiado que Karl podria estar en
Talagrado, las noticias se extienden como un reguero de pélvora. Un
grupo de 2d10 refugiados insiste en seguir a los PJs con la esperanza de
recibir la bendicion del chico. Estos suplicantes son débiles combatientes
y es mas probable que sean una molestia a que ofrezcan ayuda
significativa. Usa el perfil del Mendigo de WJDR, pagina 235. Ninguna
de los videntes charlatanes del Albaal ha visto a Karl, aunque cuesta
algunos Peniques averiguarlo.

4. Templo de Morr

El templo consiste en un mausoleo abovedado rodeado por filas de
esqueléticas estatuas aladas que llevan guadafias. El templo esta
protegido por una verja de hierro cubierta de rosas negras. La puerta
exterior esta abierta, y un solitario vigilante guarda la entrada al interior
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del mausoleo. Se requiere una tirada de Carisma o Rutinaria (+10) de
Intimidacion para pasar al vigilante. Mencionar al Hermano Frederich o
“asuntos relacionados con el crimen” gana la entrada automaticamente.

Dentro, un grupo de sacerdotes, vigilantes y funcionarios de la ciudad
permanecen en pie en un amplio circulo hablando en voz alta e ignorando
a los PJs que se aproximan. Yaciendo en un charco de sangre en el centro
de la habitacion hay un sacerdote de Morr asesinado. La escena del
crimen ha sido acordonada mientras la guardia la limpia. El sacerdote
agonizante dejo una serie de pistas para sus colegas, algunas de los cuales
pueden reconocer los PJs.

. Sus piernas estdn cruzadas y su cabeza vuelta hacia un lado,
con una mano doblada en su pecho y la otra extendida a su
lado. Los personajes con Sabiduria académica (Teologia o
Arte) pueden intentar una tirada Rutinaria (+10) para reconocer
la pose tantas veces esculpida de Myrmidia, la diosa Tileana de
la Guerra (menos su lanza y escudo). Una vieja y famosa pintura
en el Templo de Myrmidia de Wurtbad representa a la diosa en
pie en esa posicion delante del Arbol de la Esperanza.

. El ensangrentado dedo indice de su mano senala extendido
hacia el sudeste, donde se alza una desmoronada estatua del
Arbol de la Esperanza. Los personajes con Sabiduria
académica (Teologia) pueden intentar una tirada Facil (+20)
para recordar que Sigmar es a menudo citado como testigo del
marchitamiento del Arbol de la Esperanza (ver Profecias
Vampiricas en la pagina 157), antes de salir del mundo hacia la
divinidad.

. Se ha dibujado en el suelo con sangre una serie de formas
geométricas. Da los héroes el Documento #22. Los personajes
con Sabiduria académica (Ingenieria) pueden intentar una
tirada Rutinaria (+10) para reconocer la subyacente
combinacion rectangulo/triangulo como el “Modelo
Miragliano”, una clave de los principios fundamentales de la
ingenieria (aunque la mayoria de ingenieros no lo entiendan).
Los personajes con Sabiduria académica (Runas, Ciencias o
Filosofia) pueden intentar una tirada Rutinaria (+10) para darse
cuenta de que los siete circulos conectados son una Runa de
Vida que se encuentra comiinmente en los obeliscos de la Vieja
Fe. Patrones similares alin se usan en las ciencias naturales para
esquematizar la taxonomia (clasificacion de especies). El
modelo ha sido adoptado por filosofos naturalistas para explicar
las estructuras de la logica y la retérica.

Da a los personajes 30 segundos para copiar el patron de sangre antes de
que un sargento de la guardia les empuje fuera de la puerta.

5. E1 Pozo Ardiente

Justo al sur de Talagrado esta el campamento de los carboneros. La secta
del Corpus Aeternum -un siniestro grupo con planes y teorias propias
sobre Nagash- se ha quedado clandestinamente aqui por algunos dias. Si
los PJs preguntan sobre actividades sospechosas, deben hacer una tirada
Desafiante (-10) de Cotilleo. Los carboneros rara vez se traicionan unos
a otros, y se requieren sobornos para obtener informacion si se falla la
tirada.

“Hubo algunos carboneros que compartian una tienda,
pero no parecian trabajar mucho. Dos o tres, supongo,
realmente no les presté especial atencion. Hace poco, dos dellos
empacaron sus cosas y se dirigieron al sur en carreta. Un tercer
carbonero paso por el campamento un par de horas mds tarde
con un chico que pensé que era su hijo, aunque nunca nos lo
parecio antes. Al ver que sus amigos ya se habian ido, se fue
tras ellos a caballo. Parecia tener prisa. Se dirigio hacia abajo,
al sur por la Vieja Carretera del Bosque, creo”.

Los personajes astutos podrian preguntarse como los carboneros lograron
resistir el carisma de Karl. Si los jugadores sospechan que el chico no es
Karl, puedes querer mantenerlos en el rastro haciendo que el proximo
PNJ haga un comentario oportuno (p.e. “Parecia un muchacho realmente
especial, lo hizo")
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Por ahora, el grupo tiene un montén de razones para dirigirse hacia el
sur a través de la Vieja Carretera del Bosque. Karin y Lothar atn les
esperan en El Gato de Diez Colas, y si los PJs solicitan pasaje al sur, se
les pedira pagar con dinero —la tarifa del trayecto esta a cargo del
reembolso de Helmut. La tarifa es 7 co por dia, con un recargo de 3 co
por salidas nocturnas. La duracion total del viaje a Wurtbad es de 5 dias
en carruaje. Los PJs que no paguen a los cocheros pueden caminar, lo que
duplica el tiempo de viaje, o pueden comprar su propio transporte.

PERSIGUIENDO A LOS SECTARIOS

El Corpus Aeternum tiene al menos dos horas de ventaja sobre los PJs,
posiblemente mas. Jorgen y Jamal cargaron su carromato con provisiones
y luego se reunieron con Farouk en un punto preestablecido. Los
sectarios condujeron durante la noche para conseguir alejarse de
Talabheim, aunque no se dan cuenta de que estan siendo perseguidos.
Treinta kilometros al sudeste de Talagrado, en la base meridional del
crater de Talabheim, se encuentra la aldea de Waldférhte. Si Karin y
Lothar han estado viajando todo el dia, Waldfarhte es el lugar mas lejano
al que llegan antes de dejar descansar los caballos. Hay una posada en
Waldfirhte llamada El Codo de la Condesa, donde los sectarios (ain
disfrazados de carboneros) pararon a comer. El posadero revela que los
hombres se dirigieron al sur a toda prisa con un chico a cuesta asustado y
agotado, “Por Taal, na es adecuado para los nifios trabajar a una edad
tan tierna”.

Tras Waldférhte hay dos aldeas (Liebstedt y Warghafen) antes de que la
Vieja Carretera del Bosque entre en las boscosas Colinas de Farlic. Las
posadas de la region estan amuralladas para protegerse de los diversos
clanes de pastores que se han vuelto forajidos. A pesar de la creciente
atencion de los Patrullas de Caminos, las estaciones de peaje desiertas
son una vision comin. La Vieja Carretera del Bosque esta llena de
baches, haciendo imposible dormir en el trayecto. En todas las posadas
los carboneros han sido vistos pasando al menos medio dia antes. El
grupo puede darse prisa (ver Sobre las Colinas y a Través de los
Bosques del Capitulo V en la pagina 108) para tratar de reducir la
ventaja de Farouk, pero Karin y Lothar no lesionaran sus caballos. Si los
PJs no pueden reducir la ventaja de los sectarios, Farouk permanece por
delante de ellos hasta Hermsdorf. Sin embargo, la Bruja Negra alcanzara
a los PJs durante el camino.

SONANDO EN BLANCO Y
NEGRO

Durante la segunda o tercera noche del camino hacia Wurtbad, la Bruja
Negra comienza a sondear los suefios de los PJs buscando informacion.
Solo los personajes que revelaron sus nombres a Madame Yaga son
visitados, comenzando con el primer PJ en revelar su nombre y siguiendo
en orden secuencial. Si se dio el nombre de Helmut (o cualquier otro
empleador) a Madame Yaga, es sondeado durante la segunda noche en
lugar del PJ; sin embargo, Helmut resiste su magia. Para evitar incurrir en
la ira de Morr, la Bruja Negra solo sondea un individuo por noche. Si
ninguno de los PJs dio a Madame Yaga su verdadero nombre, no son
visitados por la Bruja Negra.

CRONOLOGIA DE LOS SUENOS

Los suefios siguen mas o menos esta cronologia.

Primera Noche

Tercera Noche

Es visitada Madame Yaga. La Bruja Negra extrae nombres del
subconsciente de Yaga pero esta confusa por la vision de Morr en cuanto
a Ahmed, a quién la vidente reexamina en sus suefo.

Segunda Noche

Es visitado Helmut. Si los PJs no dieron el nombre de un patrén a Yaga
(o si el nombre era falso), es visitado un PJ en su lugar, segun la noche
tercera. Karl llega a Talagrado y visita a Yaga durante el dia.

Es visitado el primer PJ, o si los PJs no dieron el nombre de un patrén a
Yaga, es visitado el segundo PJ.

Lee el siguiente texto a los PJs visitados.

Estas en un enorme campo blanco en la convergencia de
mil escalones entrelazados. Encima de ti, cientos de escalones
negros se extienden hacia el infinito hacia el espacio blanco.
Debajo, cientos de escalones blancos descienden a un negro
vacio. Bajo el negro hueco de la escalera se aproxima una
figura —tu madre. Es exactamente como la recuerdas, salvo
porque estd hecha enteramente de (tira en la Tabla 7-1:
Material Aleatorio del Suerio de la Madre). Se detiene durante
un momento en la gran convergencia y luego habla: “Me voy”.
Luego desciende una de las escaleras blancas.

TABLA 7-1: MATERIAL ALEATORIO DEL

SUENO DE LA MADRE
Tirada Resultado
1-2 agua
34 jade
5-6 humo
7-8 barro
9-10 madera

Si se deja marchar a la “madre” o se le toca de alguna manera antes de
alcanzar la escalera, el durmiente despierta. Si se le sigue, el suefio
contintia.

Tienes que correr para seguir el ritmo de tu madre, aunque
ella solo camina. Llegas a un estanque en calma y tu madre no
estd. Aparecen dos reflejos en el estanque. Uno es Karl. El otro
eres tu de nifio. Ambos nifios intentan alcanzarte con las palmas
de sus manos rozando la superficie.

Si el soflador toca la mano de Karl, la Bruja Negra asume que esta
siguiendo a Karl e intenta encantar al grupo en la quinta noche. Si el
sofiador no toca la mano de Karl, asume que su encuentro con Yaga fue
una coincidencia pero intenta engafiarlos en la quinta noche para
asegurarse. De cualquier forma, el mundo del suefio se desvanece tras
esta secuencia y el PJ despierta.

FLAGELANTES DE LA CALAVERA

Es posible que quieras que los PJs encuentren una banda de 1dS +
2 enloquecidos Flagelantes Sigmaritas de la Calavera (ver pagina
159) regresando de Wurtbad. Los flagelantes viajan
incansablemente, durmiendo solo unas pocas horas por noche, y

no llevan dinero. Confian en la bondad de los extrafios (como los
PJs) para comida y amparo. En este punto del viaje, los flagelantes
solo uniran sus fuerzas con los PJs que apoyen a viva voz su causa,
pero aceptaran una alianza de conveniencia si son encontrados mas
tarde en Sylvania.

El lider de la turba, un antiguo sacerdote llamado Zigmund, es el
unico coherente entre ellos. Los PJs pueden reconocer a Zigmund
del campamento Cruzado de capitulos anteriores. Su turba dejo el
campamento unos dias antes que los PJs a instancia del lider
espiritual de los Calaveras, Ludwig Buchholz, tras recibir un aviso
del agente Ernst Krantz (pagina 139). Zigmund otorga a
bendicion de Su Oscuro Sefior Sigmar sobre los PJs que ofrezcan
comida, y luego revela que esta buscando un artefacto religioso.
Habiendo ya recibido la orientacion divina en el viejo Templo de
Myrmidia en Wurtbad, la turba ahora se dirige hacia el este.
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Cuarta Noche

Si algun PJ revela que estan siguiendo a Karl, la Bruja Negra descansa
esta noche y Yaga no es visitada de nuevo.

Si ninguno de los PJs revela que estan siguiendo a Karl, Madame Yaga es
visitada una vez mas, y la Bruja Negra extrae informacion esencial
recibida del nifio tras llegar a Talagrado, lo que ya ha hecho. Madame
Yaga se da cuenta del plan de la Bruja Negra cuando despierta, y luego
muere, su viejo corazon sucumbe a la presion de los acontecimientos de
la semana pasada. Sin embargo, incluso en el reino de Morr, Yaga puede
ser una util aliada para los aventureros.

Quinta Noche

Si los PJs no han revelado que estan siguiendo a Karl, la Bruja Negra se
manifiesta en este momento en sus sueflos para confundirles y llevarles
incluso mas lejos aun de la Cruzada.

Estas en una despejada llanura de piedra negra. El cielo es
color blanco puro y ti mismo de nifio estd delante de ti, a
kilometros de distancia pero casi al alcance de la mano. Un
enorme cuervo con (tira en la Tabla 7-2: Apariencia Aleatoria
del Cuervo del Suerio) desciende desde el cielo y lleva al nifio
en sus garras. En el horizonte, puedes ver un jardin de piedras,
en el centro del cual se alza un arbol marchito.

TABLA 7-2: MATERIAL ALEATORIO DE LA

APARIENCIA DEL CUERVO
Tirada Resultado
12 Ardientes 0jos rojos
34 Correosa piel sin plumas
5-6 Garras como manos Humanas
7-8 Pico puntiagudo inusualmente largo
9-10 Hojas gigantes de plantas por alas

Si el PJ ya revel6 que estan siguiendo a Karl, la Bruja Negra sondea su
subconsciente para obtener informacion.

Estds en la base de una montafia. Por un lado, un sendero
escarpado conduce a la cumbre, y por el otro, hay una escalera
tallada en la roca. Karl se encuentra en la parte alta de la
escalera, mirandote desde arriba.

Si el personaje sube el sendero, evita la trampa suefio de la Bruja Negra y
el suefio finaliza. De otra forma, continua.

——

COTILLEOS EN WURTBAD Y HERMSDORF

e  Una familia entera desapareci6 la semana pasada mientras buscaba
comida cerca de los monticulos de los Reyes Tumularios.

e  Los manantiales termales mas famosos de Wurtbad han empezado
a burbujear con un gas nocivo, manchando a muchos visitantes de

purpura.

e  El Conde Vampiro Mannfred von Casrstein de Sylvania se ha
hecho fuerte el ultimo afio y planea reclamar pronto todo Stirland.
El Emperador no va a intervenir.

e  Los Halflings han impuesto un Arancel del Molino sobre los
comerciantes de grano de Stirland para elevar el precio de la
harina de Mootland. El excedente de grano de Stirland se ha
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Mientras te acercas al final de la escalera observas una
cueva abriéndose tras de Karl. Lentamente se gira y entra.

Si el PJ sigue a Karl al interior de la cueva, todo se vuelve negro y deben
pasar una tirada de Voluntad. Haz una marca en el PJ que falle, ya que
sera importante para futuros encuentros. De cualquier manera, despiertan
tras tomar la decision.

Es importante recordar que este efecto ocurre simultaneamente a todos
los PJs que dieran sus nombres reales a Yaga. Puedes querer llevar a cada
jugador se forma individual o pasar notas para evitar que colaboren
durante la secuencia del suefio. Tras esto la Bruja Negra descansa unos
dias y luego dirige su atencion una vez mas sobre Karl, que acaba de
regresar a salvo a Wolfenburgo en compaiia de Frederich tras su tardia
visita con Yaga.

HERMSDORF

El asentamiento mas meridional de la Vieja Carretera del Bosque es un
pequeiio pueblo forestal con cerca de 400 habitantes. Hermsdorf esta
construido cerca de la cima de una pequena colina, con vistas al valle
Waurtbad que se extiende 25 kilometros hacia el sur. El gobernante local,
el Barén Waldemar von Ziiten, gasta la mayor parte de su tiempo de
juerga en Wurtbad y deja las tareas administrativas rutinarias a su
alguacil. Hermsdorf esta situado en el cruce de dos carreteras principales
a lo largo del Rio Stir y recibe una gran cantidad de trafico.

Por ello, localizar a los carboneros en el abarrotado pueblo requiere una
tirada Desafiante (-10) de Cotilleo. El Corpus Aeternum se aloja en la
mas pequeiia de las dos posadas Hermsdorf, La Sierra de un Diente. Su
carromato de carbon esta estacionado junto al establo, a plena vista. Si
los PJs no se retrasan en el camino de Talagrado, se puede encontrar a los
sectarios aqui.

Si los PJs se retrasaron en su viaje a Hermsdorf, entonces Ahmed ya sido
trasladado a Mama Raluca para su envio a Sylvania y los sectarios se han
retirado a su escondite. Encontrar la cueva de los sectarios en este punto
deberia ser casi imposible, pero una tirada Dificil (-30) de Rastrear
puede identificar el rastro del carromato sobre la densamente transitada
carretera. Incluso si los PJs no pueden atrapar aqui a los sectarios, puede
ser que deseen ver el fresco de Miragliano al otro lado del rio en
Waurtbad, lo que a su vez puede obligar a visitar Siegfriedhof.

LA SIERRA DE UN DIENTE

Esta pequefia posada apropiadamente llamada es frecuentada por
lefladores emigrantes y esta situada justo al frente del almacén de madera
de la ciudad. Si los jugadores preguntan al posadero, no ha visto a
Ahmed. El posadero observo la apariencia y acento extranjero de Farouk
pero no pudo determinar su origen, “/Estaliano quizas?”. La historia de
Farouk es que su equipo vino a Hermsdorf para recoger residuos baratos
para quemar. Solo se puede convencer al posadero de que los carboneros
realmente son secuestradores con una tirada Desafiante (-10) de
Carisma. El chico fue silenciosamente contrabandeado por delante del
posadero durante la noche.

El carromato de carbon de los sectarios y dos caballos estan estabulados
en la posada. El carromato contiene carbon equivalente a 200 de Carga,
dos espadas y una lona.

Luchando contra el Corpus Aeternum

Arrinconar a Farouk en la posada es muy dificil. Uno de los tres esta
siempre de guardia, y durante el dia, Farouk permanece despierto el 50%
de las veces, vigilando a sus discipulos a través de ojos medio cerrados.
Durante la noche, hay un 50% de posibilidades de que uno de los
discipulos esta robando suministros. En otro caso, los tres hombres
permanecen juntos en la habitacion. Si los PJs asaltan a los sectarios,
ellos (y Farouk) descubren cuan fanaticos son Jorgen y Jamal con su
juramento de sangre. Para complicar las cosas, corre un manantial de
agua directamente bajo su ventana, ofreciendo una ruta de escape y
mejorando las tiradas de Movimiento silencioso en +10.

dejado pudrir en los campos.

. Se han encontrado cadaveres completamente drenados de sangre
justo al norte de Wurtbad.
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Derribar la puerta, que esta cerrada, requiere una tirada de Fuerza. La
puerta tiene BR 3 y 10 H. El discipulo de guardia frena la puerta,
haciendo que los siguientes intentos de derribar la puerta sean Dificil (-
20). Los ruidos fuertes despiertan a Farouk y al discipulo que duerme en
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Farouk, Sacerdote Asesino del Corpus Aeternum

Asesino Humano (ex Sacerdote ¥, ex Iniciado)

Hace cuatro afios, la division de Wurtbad fue destruida por una banda de
cazadores de brujas, y Farouk y sus discipulos fueron los iinicos
supervivientes. Desde ese dia, Farouk y sus seguidores han estado
huyendo. Farouk cree que la secta fue arruinada por un traidor
(posiblemente un agente del Sudario) que se infiltré en sus filas. Ahora
pasa cada momento cuidandose las espaldas, sin estar siquiera seguro de
cuan leal son sus discipulos. Cuando llego la carta de Lydia, Farouk vio
la oportunidad de desempenar un papel en el siguiente regreso de
Nagash.

El estilo de vida nocturna de Farouk le ha dado una tez mas clara que al
tipico arabigo, y a menudo se le confunde con un Estaliano o Tileano.
Experto y despiadado asesino, Farouk esta capacitado tanto en la esgrima
como en el antiguo arte de la hechiceria de sangre.

Puntos de Locura: 4
Pensamientos venenosos (WJDR, pagina 207): Farouk no confia en nadie,
incluyendo a los miembros de su propia secta.

Habilidades: Sabiduria académica (Teologia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Historia, Nigromancia) (Int), Canalizacion (V), Carisma
(Em), Sabiduria popular (Arabia) (Int + 10), Sabiduria popular (El
Imperio) (Int), Esconderse (Ag), Disfraz (Em), Cotilleo (Em + 20),
Sanar (Int), Sentir magia (V), Percepcion (Int + 20), Preparar
venenos (Int), Leer/Escribir (Int), Montar (Ag), Escalar (F), Codigo
secreto (Ladron) (Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso
(Ag), Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar idioma (Arabe) (Int + 10),
Hablar idioma (Clasico, Reikspiel, Tileano) (Int)

Talentos: Hechizos con armadura, Parada veloz, Reflejos rapidos,
Suerte, Magia pueril (Divina), Don de gentes, Desenvainado rapido,
Especialista en armas (Parada, Arrojadiza), Pelea callejera, Callejeo,
Golpe letal, Brioso, Muy fuerte, Guerrero nato

Combate

Ataques: 3; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 15

Magia: 1; Magia pueril (Divina); Vitae Tonificante (WJDR, pagina 162)

Armadura (Ligera): Yelmo y Justillo de cuero (Cabeza 2, Cuerpo 1)

Armas: 4 Dardos (1d10 + 1; Valor Critico + 1; Alcance 6/12; Recarga
Media), 2 Armas de mano (Cimitarras) (1d10 + 4; Valor Critico + 1),
Sin Armas (73, 1d10 + 1; Especial)

* La secta de sangre de Farouk aflade asesino a las profesiones de salida
de sacerdote

Enseres

Discipulos del Corpus Aeternum

Iniciados Humanos

Jorgen y Jamal son los tinicos miembros supervivientes de la division del E |

Corpus Aeternum de Farouk. La pareja se comunica en Arabe la mayor o |
parte del tiempo, evitando el contacto innecesario con otros. Aunque | .
Farouk no esta seguro, tanto Jorgen como Jamal son incuestionablemente |
leales a su maestro.

Jorgen tiene la piel palida y una tos cronica. Jamal tiene piel morena B
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estropeada por cicatrices auto infligidas. Tienen las caras manchadas de =iy -
’ ey
ho}lm (.:uando se hacen pasar por carboneros. Ocultan dagas y colgantes F‘“"
bajo pliegues de tela. - '-:,- ]

Puntos de Locura: 3

Farouk viaja tan discretamente como sea posible. Viste una pesada capa
gris con capucha y lleva una mochila que contiene raciones para unos
dias, un odre de agua, 10 metros de cuerda, un garfio y algunos efectos
personales. En una pequefia bolsa de su cinturon, tiene dos viales de
acero conteniendo cada una dosis cada uno de Beso de Vibora (Arsenal
del Viejo Mundo pagina 73), un pequeiio icono que representa la Garra de
Nagash, 12 co y 18 c. Por ultimo, lleva el panel de Sigmar del triptico de
r Lanfranchi (ver Documento #30)

Beso de Vibora

Se requiere una tirada Desafiante (-10) de Preparar venenos para usar
este veneno. Si un arma envenenada con este veneno causa al menos 1

Herida a un objetivo, el objetivo debe superar una tirada Dificil (-20) de
Resistencia o morir en un nimero de minutos igual a su Bonificador de
Resistencia. Cada minuto hasta que el objetivo muere, la victima recibe
un penalizador acumulativo de -10 a todas las tiradas y pierde 1 Herida.

Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Teologia) (Int), Carisma
(Em), Sabiduria popular (Arabia) (Int), Cotilleo (Em), Sanar (Int),
Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int), Hablar idioma (Arabe, Clésico,
Reikspiel) (Int)

Talentos: Sangre fria, Recio, Reflejos rapidos, Don de gentes, Guerrero
nato

Combate

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 12
Armas: Daga curvada (1d10)

Enseres

Bajos sus grises capas de viaje encapuchadas, visten tinicas moradas.
Ocultan iconos religiosos de la Garra de Nagash bajo sus camisas. Jorgen
tiene 1 co y 4 ¢ y Jamal tiene 3 co y 1 c.
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tras un asalto. Al primer signo de problemas, Farouk mira por la ventana
y dispara un Dardo Magico alos PJs de abajo, usando un dardo normal y
el talento Magia oscura para bonificar el lanzamiento. Continua haciendo
esto hasta que echen abajo la puerta y luego agarra a Ahmed y salta al
canal de agua. Si no hay PJs bajo la ventana, Farouk escapa sin demora.
La reaccion del segundo discipulo depende de los PJs. Si algun personaje
espera bajo la ventana, salta antes de Farouk para cubrir su huida. En otro
caso, se une a su condiscipulo en la puerta.

El agua hasta la cintura reduce el dafio por caidas y saltos (WJDR pagina
138) a 1d10 + 1. El canal fluye rapidamente hacia la muralla del pueblo a
través de un agujero, descendiendo por un barranco empinado hacia el
Rio Stir. Surcar los rapidos requiere una tirada Muy Dificil (-30) de
Nadar para evitar recibir 1d10 + 6 de dafio por las rocas. Recuerda que
Farouk tiene un Punto de Destino que podria usar aqui. Llevar a Ahmed
requiere un brazo, afiadiendo un -10 de penalizacion a todas las tiradas
fisicas que Farouk realiza. Los PJs que reaccionen rapidamente tienen
una oportunidad de seguir al asesino a su escondite con una tirada
Desafiante (-10) de Rastrear; de lo contrario, Farouk cubre sus rastros y
escapa. Si Farouk escapa sin oposicion por los rapidos, se puede asumir
que Ahmed es entregado con éxito a Mana Raluca para enviarlo a
Sylvania. Los PJs que sean testigos de la huida de Farouk con Ahmed
(que esta envuelto en una capa) pueden intentar una tirada Dificil (-20)
de Percepcidn para darse cuenta de que el nifio no se parece a Karl.

|I :r.ﬂ" | Interrogar a los discipulos capturados requiere una tirada Desafiante (-
§ 10) de Tortura contra su Voluntad. Jorgen y Jamal se han vuelto
(&) resistentes al dolor por los afios de sacrificio de sangre. Un interrogatorio
: exitoso revela que el chico debe ser llevado a un pueblo llamado Helfurt
f Iy en Sylvania, donde servira a los planes del Maestro Oscuro. Los

L
discipulos torturados también revelan la ubicacion de su escondite al sur
J;% de Hermsdorf. El no poder reunir informacion de los sectarios no deberia
; impedir el progreso de la aventura, ya que las pistas que conducen a
f Helfurt también pueden encontrarse mas tarde en Siegfriedhof.

El Escondite del Corpus Aeternum

Ii'l En los cuatros aflos transcurrido desde su huida por los pelos de Wurtbad,
- Farouk y sus discipulos se han trasladado a una cueva a ocho kilémetros
al norte. La cueva esta oculta de la carretera y solo puede ser localizada
interrogando a Jorgen y Jamal o siguiéndoles desde Hermsdorf.

La cueva contiene 3 sacos de dormir, una roca manchada con sangre
seca, una daga de sacrificio, provisiones rancias, y dos tomos escritos a
mano que contienen oraciones a Nagash. En el hueco de la chimenea hay
una carta de Lydia parcialmente quemada (Documento #24). Si Farouk
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fue herido en Hermsdorf, se descubre el cadaver de un campesino con la
sangre drenada -la victima de la capacidad especial del sacerdote-asesino,
el Vitae Tonificante (ver WJDR pagina 162).

WURTBAD

La capital de provincia de Stirland es visible a kilometros de distancia,
con sus encalados edificios blancos reluciendo bajo el sol. El valle
alrededor de la ciudad esta salpicado de villas y vifiedos privados. Con
menos de 9000 habitantes, Wurtbad es una de las capitales de provincia
mas pequefias, aunque importante, sin embargo, debido a su condicion de
retiro para el ocio de la élite. A los visitantes de Wurtbad se les aconseja
llevar suficiente dinero para los clubes de caballero, casas de bafio y
restaurantes de alta cocina que salen a cada paso. Los PJs vestidos como
vagabundos pueden esperar acoso constante por los vigilantes.

Waurtbad contiene suficiente intriga para alimentar una campafia entera,
pero en esta aventura solo se detalla el viejo Templo de Myrmidia. Los
descubrimientos de los PJs en el templo deberian alentar una visita a
Siegfriedhof sin retraso.

TEMPLO DE MYRMIDIA

Durante las primeras guerras con los Condes Vampiros de Sylvania, los
mercenarios Tileanos inundaron Wurtbad en busca de empleo. El Templo
de Myrmidia se complet6 en el 2011 CI como lugar de culto de los
mercenarios. El techo abovedado estd pintado con un famoso fresco de
Leonardo da Miragliano, el brillante inventor y artista talentoso. El fresco
fue el ultimo trabajo por encargo de Miragliano antes de entrar al servicio
del Emperador.

El templo esta mal cuidado y solo lo mantiene un sacerdote. Las
columnas esta derrumbandose y las paredes estan manchadas por el mal
tiempo. Pocos mercenarios visitan Wurtbad actualmente, pero el templo
sigue siendo un punto de referencia historico.

Fresco — Myrmidia, Hija Amada de Morr, en el Arbol
de Ia Esperanza

Muestra a los jugadores el Documento #23. La pintura se ha descolorido
en esta fascinante pieza de la historia del arte, conocida como Myrmidia
en el Arbol de la Esperanza. El fresco esta basado en una pintura anterior
del aguerrido Principe Mercader Tileano Giovanni Lanfranchi de Remas,
un artista sumamente experto y devoto tedlogo de 500 afios antes de la
época de Miragliano. Los originales de Lanfranchi estan perdidos, pero
se cree que Miragliano copié Myrmidia en el Arbol de la Esperanza de
un panel del triptico. Se desconoce el contenido de los otros dos paneles,
pero una tirada Dificil (-20) de Sabiduria académica (Arte) revela que
uno de los paneles describe la vision de Sigmar en el Arbol de la
Esperanza. En verdad, los historiadores de arte Tileanos han suprimido
evidencias que sugieren que la apoteosis de Myrmidia comparte alguna
similitud con la de Sigmar.

UNA MANO AMIGA

Cuando los PJs examinan el fresco, estalla un gran estruendo de una
alcoba cercana. “/Les importaria echarme una mano aqui? ” Dice una
voz desde las sombras. El sacerdote Pirello yace enterrado bajo un
monton de armas caidas antes colgadas en la pared. Si los PJs ayudan a
Pirello, se lo agradece y murmura sobre reparaciones urgentes del
templo. A los PJs que ofrezcan ayuda para reparar el templo les dan tres
tareas. Pirello ofrece a los PJs informacion adicional mientras le ayudan.
Si los PJs preguntan sobre el fresco, Pirello ofrece la informacion basica
de arriba. Para mas detalles, los PJs necesitan realizar sus tareas.

Primera Tarea: Limpiar las Telarafias de las Vigas

Pirello va a por una escalera larga. Con una tirada Muy Facil (+30) de
Escalar las telarafas se limpian en una hora.

Segunda Tarea: Reemplazar Baldosas Rotas del Suelo
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Cualquier personaje con Oficio (Carpintero, Joyero, Minero o Cantero)
tiene éxito automatico. El resto de personajes tiene que superar una tirada
de Agilidad o dafian incluso mas baldosas, creando el riesgo de hacer
tropezar. Esta tarea lleva 3 horas (el doble para los personajes sin una
habilidad de Oficio).
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Tercera Tarea: Arreglar una Fuga en la Boveda del Abside

Si no se controla, esta fuga podria causar dafios irreparables al fresco.
Los personajes con éxito en una tirada Muy Facil (+30) de Escalar
podrian escalar y rellenar la grieta con alquitran, un arreglo temporal que
lleva 15 minutos. Para una reparacion permanente se requieren
habilidades de Oficio relevantes y algunas horas en el techo. Cualquier
personaje en lo alto de una escalera puede intentar una tirada Muy Facil
(+30) de Percepcion para detectar un ladrillo suelto en el fresco, en la
base del arbol. Una tirada exitosa de Buscar en el fresco desde este
ventajoso punto de vista descubre el ladrillo automaticamente. Extraer el
ladrillo provoca que caiga fuera un objeto de metal, la Caja Puzle de
Miragliano.

LO QUE AVERIGUAN LOS PJs

Dependiendo del nimero de tareas completadas los PJs pueden averiguar
mas informacion.

Una Tarea Completada

Los PJs averiguan que Lanfranchi recogi6 artefactos y pergaminos en sus
cruzadas de Arabia y fundo la orden que precederia a La Compaiiia Del
Sudario, una secta de Morr con sede en Siegfriedhof.

Dos Tareas Completadas

Los PJs averiguan que una de las expediciones de Lanfranchi le llevo a
Nehekhara por accidente, donde su ejéreito luchd contra los Reyes
Funerarios Zandri. Mas tarde Lanfranchi se convirtié en un renombrado
cazador de Vampiros.
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Todas las Tareas Completadas

Los PJs averiguan que se rumorea que la desconocida tercera seccion del
triptico original estd enterrada en la cripta de Lanfranchi en Siegfriedhof.

LA CAJA PUZLE DE MIRAGLIANO

Esta pequeiia e ingeniosa caja, hecha de laton y acero, fue elaborada por
Miragliano para salvaguardar el secreto de los druidas de Siegfriedhof.
Miragliano entendié que Lanfranchi habia perseguido injustamente a los
druidas, pero Miragliano retuvo sus revelaciones hasta que desaparecio la
histeria del Vampiro. La caja puzle de Miragliano ha permanecido intacta
durante 500 afios y solo tiene un matiz oxidado.

Abrir la caja requiere conocimiento del Modelo de Miragliano. Los PJs
pueden recordar el modelo como el patréon de triangulos establecidos
dentro de la Runa De Vida druidica en la escena del crimen de Talabheim
(ver Documento #22). Los PJs descubren que la caja tiene muchas partes
moviles, que pueden configurarse en diferentes formas. Si se resuelve, la
caja se convierte en un cubo con una tapa piramidal en una cara. Los PJs
podrian intentar una tirada Muy Dificil (-30) de Inteligencia cada hora
que pasan trabajando en la caja puzle. Tomar como referencia el Modelo
Miragliano facilita la tirada a Facil (+20). La caja puede forzarse para
abrirse con un poco de esfuerzo, pero hacerlo libera un acido que
disuelve el pergamino oculto en su interior a menos que se pase una
tirada de Agilidad para recuperarlo.

Dentro de la caja, los PJs descubren un pequeflo pergamino con seis
palabras formando un circulo en escritura Clasica. En sentido horario
desde la parte superior las palabras son: Portal, Hombre, Sangre, Tierra,
Vida y Madre.

- HACIA EL ESTE A SIEGFRIEDHOF -

1 viaje entre Wurtbad (o Hermsdorf) y Siegfriedhof lleva ocho o

nueve dias. La carretera del norte atraviesa el Gran Bosque cruzando
el Rio Stir en Marienburgo, antes de entrar en Hundsheim Wald. La
carretera sur es una opcion mas pintoresca, ofreciendo una vista de las
ondulantes colinas y nebulosos campos al oeste de Stirland.

Mama Raluca y su clan eligen la carretera del sur para eludir
Siegfriedhof. Los PJs pueden dar alcance a Raluca y Ahmed manteniendo
un buen ritmo. Ahmed se siente seguro con Mama Raluca y no la
abandonara voluntariamente. A menos que rebusquen en los carromatos,
el chico permanece oculto.

PRESAGIO DE MORR

En algun punto del trayecto entre Wurtbad y Siegfriedhof, se les concede
una vision directamente de Morr en forma de suefo.

Estas en una camara oscura. Ante ti descansa un sarcofago
de piedra, con la tapa ligeramente ladeada. Una rata sale de su
interior, seguida por otra y otra, hasta que la tapa es forzada a
apartarse por un creciente torrente de alimarias chillando. Las
ratas estan por todas partes. Despiertas justo mientras te
abruman.

SIEGFRIEDHOF

En la orilla norte del Lago Svarsee, esta construido el pueblo de
Siegfriedhof en la pared de una cumbre de roca muy por encima del
paisaje circundante. Bajo el nuevo pueblo yacen las ruinas del Viejo
Siegfriedhof, destruido por un asalto Skaven hace medio siglo. Todo lo
que queda ahora es un descuidado desorden de cimientos calcinados. Ain
existen tuneles Skaven bajo las ruinas del Viejo Siegfriedhof, pero estan
inundados y son inseguros.

Cuando la Orden de Morr reconstruy¢ Siegfriedhof, el pueblo fue
trasladado a zonas mas altas cerca de la Abadia Aethelbert el Bendito. De
los 300 habitantes de la ciudad, casi un tercio reside dentro de la abadia.
Los dos tercios restantes estan compuestos por granjeros, lefiadores y
oblatos sirviendo a la Orden.

UNA FRIA BIENVENIDA

Cuando llegan los PJs, se les acerca una variopinta patrulla de cuatro
milicianos suspicaces. Hacen preguntas sobre el propdsito y destino de
los PJs. Si se habla de No Muertos, Morr, suefios o el Sudario, el grupo es
invitado a conocer al Gran Abad de Aecthelbert el Bendito. Pero primero,
la patrulla sugiere que el carruaje y los caballos deberian estabularse en
El Consuelo del Viudo. Si los PJs se oponen a la invitacion, la milicia
insta con rotundidad al grupo a reconsiderarlo. Si los PJs se niegan en
rotundo, la milicia pide ayuda e intenta sojuzgarles. La milicia solo
persigue a los PJs hasta los limites del pueblo. Si se desenvainan las
armas, la milicia abandona la moderacion e intenta matar a los PJs. Los
alborotadores son linchados a menudo, sin una oportunidad de hablar en
el tribunal del templo. Usa el perfil estandar de Guardia Local de WIDR
pagina 234.

AUDIENCIA CON EL ABAD

Si los PJs llegan a la abadia de buen grado o no, son recibidos por dos
silenciosos Guardias Negros (pagina 171) que bloquean la entrada con
hachas cruzados. Un iniciado cercano hace sonar un grave gong. Tras un
momento, aparece el Hermano Horatius y da la bienvenida a los PJs en el
vestibulo.

Horatius pregunta a los PJs de forma amistosa, asintiendo con la cabeza
en acuerdo con la historia de cada PJ. Horatius emplea esta tactica
amistosa para aprender hechos incriminatorios para un futuro chantaje.
Durante el intercambio, un enorme gato negro se roza contra las piernas
de los PJs (ver Los Gatos de la Abadia en el lateral de la pagina 173).

Una vez satisfecho, Horatius pide al grupo que espere (5 minutos),
mientras consulta con el abad. Si los PJs mencionaron sus suefios, Morr,
los No Muertos o el Sudario, Horatius les acompaia a través del claustro
hasta la camara privada de Geistwicht. En el paseo, Horatius solicita que
no se haga mencion de las ratas en presencia del abad. Si los PJs no dicen
nada de interés, Horatius realiza un breve recorrido por la abadia antes de
despedirse.

Un Guardia Negro hace guardia fuera de la habitacion de Geistwacht.
Horatius permanece cerca durante la entrevista. Se sienta a los PJs ante el
abad, quién los examina de atentamente detras de su escritorio.
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COTILLEOS EN SIEGFIEDHOF

Algunos hombres del norte ven a Manfred von Casrstein como salvador del
Imperio y creen que Middenheim habia caido sin su intervencion.

Vampiros de todos los rincones de la tierra estan formando en secreto una
alianza impia.

Los Skavens estan planeando un segundo ataque contra Siegfriedhof. Una de
sus reliquias fue capturada por la Orden de Morr y los Hombres Rata quieren
recuperarla.

Un Zombi alado fue derribado cerca de Vanhaldenhof.

Evite Templehof, pues sus habitantes se han convertido todos en Necrofagos.
El Templo de Morr, vacante durante 400 afos, ahora se esta usando como
matadero.

El Strigani Rumanyik ha comenzado a servir a seflores de Sylvania tras siglos
de persecucion por parte de la nobleza de Stirland.

MANEJANDO A AHMED

La visita de los PJs a Siegfriedhof podria resultar dificil si previamente han
rescatado a Ahmed del Corpus Aeternum en Hermsdorf. Las noticias del
secuestro de Ahmed llegaron al abad dos semanas antes a través de suefios
magicos del sacerdote de Morr de Talabheim. Un mensajero Strigani
recientemente capturado con conexiones con el Corpus Aeternum ya ha
revelado que los secuestradores del chico se dirigian a Helfurt.

Agentes del Sudario en Siegfriedhof estan en busca del travieso chico
Strigani. A menos que Ahmed esté disfrazado o viaje de polizon, el grupo es
detenido por un grupo de Milicianos o Caballeros del Cuervo sin explicacion.
Los PJs son maltratados, despojados de sus posesiones, y posiblemente
torturados. Juega directamente Audiencia con el Abad, pero los PJs son
encerrados en la Enfermeria (Localizacion E) durante el intercambio.
Cualquier historia razonable deberia convencer a Geistwicht de la inocencia
de los PJs, tras lo que ordena liberarles, y la aventura contintia de forma
normal.

Ahmed permanece encerrado en la Enfermeria de forma indefinida a menos
que los jugadores puedan disefiar un ingenioso plan de rescate y ejecutarlo a
la perfeccion.

"Son tiempos dificiles para la Orden de Morr, y para el
Imperio. Los No Muertos estan inquietos, no solo en Sylvania,
sino también en Reikland, Middenland y Ostland. Reclutan
siervos de entre los vivos a una escala sin precedentes,
estupidos peones que creen que sus sucios maestros les
recompensardn en la muerte".

El abad hace una pausa, esperando la reaccion de los PJs. Si hacen
preguntas sobre el despliegue de la Orden, las Dreamlands, Miragliano,
Lanfranchi o el Sudario, el abad permanece en silencio. Las preguntas
generales sobre los No Muertos o Siegfriedhof son respondidas si
parecen relevantes.

Si los personajes dan informacion voluntaria sobre sus suefios, el abad se
muestra extremadamente interesado y les dice que tienen que ver al
Anciano Gerhard inmediatamente. Los PJs que prueben que han luchado
contra el Corpus Aeternum (mostrando un colgante de Nagash) son
elogiados e invitados a permanecer en la abadia.

Si se menciona el crimen de Talabheim, Horatius interrumpe al abad con
un intercambio de susurros. El abad agradece a los PJs la informacion y
evita el tema desde entonces. Geistwécht es consciente de la Cruzada de
Karl pero no sabe nada de su secuestro. El abad no dice nada sobre las
Profecias Vampiricas en este momento.

Si los PJs tardan en revelar sus asuntos, Geistwicht se inclina hacia
adelante, con las manos cruzadas delante: “Decidme la verdad,
forasteros, jqué buscdis exactamente?” Si los PJs siguen siendo
imprecisos, Geistwicht pierde la paciencia y les manda a ir a El Consuelo
del Viudo.
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Mencionar cualquiera de los temas calientes (Profecias Vampiricas,
Lanfranchi, las Dreamlands o los No Muertos) hara ganar a los PJs una
estancia de 3 noches en la abadia.

LOs REQUERIMIENTOS DEL ABAD

La posicion del gran abad en Aethelbert el Bendito es dificil, a pesar de
que Geistwécht ha hecho bien mediando en las actuales disputas
doctrinales. Esta instruido en las Profecias Vampiricas, pero solo discute
de ellas con colegas de confianza. Los PJs deben cumplir tres
condiciones con Geistwécht para discutir las profecias:

. Exito en sus ordalias

. Evitar avergonzar al abad en cuanto a su fobia a las ratas

. Permanecer en armonia con los sacerdotes de la abadia durante
su estancia

Si los PJs tienen éxito en las condiciones en el momento en que estén
listos para partir, Geistwacht respondera preguntas generales sobre las
Profecias Vampiricas (ver pagina 4). Le gustaria mucho estudiar al
joven Descendiente de Nagash que fue secuestrado en Talabheim y, por
tanto, se opone a la oferta de los Caballeros del Cuervo de matar a
Ahmed en el acto. El abad no conoce nada sobre el ritual del Circulo de
la Vida o la linea ley magica.

Por otra parte, Geistwicht saca el Documento #25 de su escritorio y
solicita seriamente a los PJs que confirmen las actividades de Lydia antes
de que ¢l de rienda suelta a los Caballeros del Cuervo o Helfurt. Si Lydia
resulta ser una Vampiro, debe ser destruida y sus Pergaminos Zandri
robados devueltos a la Orden de Morr. Geistwécht ha mantenido esta
carta en secreto durante afios y ahora teme que su indecision haya podido
ser costosa. Geistwicht prefiere que un grupo de forasteros de confianza
resuelva la situacion, pues su viejo amigo Lord Voss se veria obligado a
pedir la abdicacion del abad si se conociera la fecha de la carta.

Si los PJs logran capturar o matar al espia Skaven Sikki-tik, Geistwécht
revela un Colgante de la Putridez y les permite entrar en la libreria
prohibida.

Geistwécht proyecta autoridad; su solemne expresion es una mascara
contra los que quieran explotar sus miedos.

INTERPRETE DE SUENOS

El Anciano Gerhard es un viejo que vive en una habitacion adyacente al
abad. Gerhard esta ciego y es débil. El viejo nunca sale de su cama, por
lo que los PJs no le conoceran a menos que hablen con Geistwicht sobre
suefios o presagios. Si los PJs van directamente desde la entrevista con
Geistwécht, son escoltados a la habitacion de Gerhard por el abad y un
Guardia Negro (Horatius espera fuera). Sientan a los PJs en una estera
mientras Gerhard el guardia levanta a Gerhard de su cama. Luego
Gerhard pregunta a los PJs sobre sus suefios. La respuesta de Gerhard
varia dependiendo de su contestacion.

Mil Escaleras

Una tirada de Percepcion nota la ligera contraccion del anciano al
mencionar las escaleras. La imagen de la escalera vincula directa o
indirectamente a los PJs con la profecia de Mil Tronos, que Gerhard
revela al gran abad en privado.

Madre Avatar

Si tinico PJ describe la madre avatar, Gerhard no sospecha nada. Si la
describen multiples PJs, Gerhard reconoce un patrén indicando
hechiceria y lo dice. Tras la interpretacion concluye, Geistwécht permite
a los PJs afectados probar que no han sido infectados por la hechiceria a
través de una Ordalia de Morr (Localizacion 4). Los PJs que se nieguen a
la ordalia son entregados a Lord Voss para juzgarlos (ver El Juicio de
Lord Voss, pagina 170).

Nifio en el Estanque

168 g%ﬂ—kg_f

Si Gerhard sospecha de hechiceria (ver Madre Avatar), reconoce este
dilema como una “trampa suefio”; de lo contrario, no sospecha nada.
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FUNCIONARIOS DE LA ABADIA

Darius Geistwicht, Gran Abad de Aethelbert el Bendito

Sumo Sacerdote Humano, ex Sacerdote ungido, ex Sacerdote, ex
Iniciado

Enseres el WL

Puntos de Locura: 3

Puriales del Recuerdo.: Aunque Geistwacht solo era un nifio en esa época,
recuerda vividamente la destruccion del Viejo Siegfriedhof en 2464 CI.
Desde entonces, el abad se ha visto atormentado todas las noches con
horribles suefios de atrocidades Skavens. Al ver una rata, Geistwacht la
aplasta con su maza y ordena a la abadia estar en alerta maxima. Ciertos
dias, las pesadillas le abruman y Geistwécht los pasa encerrado en su
estudio.

Persecuciones Profanas: Geistwécht ha creado inadvertidamente un
clima de temor y paranoia en torno a Siegfriedhof. Geistwécht advierte
constantemente contra “su” vuelta, Geistwécht recuerda a quién pregunta
que “ellos” tienen oidos en todas partes.

Darius viste largas tinicas negras con capucha que ocultan sus manos y .
pies. De su cuello cuelga un medallén del Cuervo y guarda cerca un libro i | |
de oraciones de Morr. En su celda tiene 155 coy 16 c.

Horatius, Maestro de Novicios

Sacerdote Humano, ex Iniciado

Habilidades: Sabiduria académica (Teologia) (Int + 20), Sabiduria
académica (Nigromancia) (Int + 10), Sabiduria académica (Arte,
Historia, Filosofia) (Int), Canalizacion (V + 10), Carisma (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 20), Sabiduria popular (Kislev,
Tilea,) (Int), Cotilleo (Em), Sanar (Int), Intimidar (F), Sentir magia
(Int + 10), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int + 10), Montar (Ag),
Lengua arcana (Magia) (Int + 10), Hablar idioma (Clasico,

r Reikspiel) (Int + 10), Hablar idioma (Arabe, Kisleviano,

Nehekhariano) (Int ), Oficio (Embalsamador) (Int)

Talentos: Saber divino (Morr), Manos rapidas, Magia menor (4/arma
Magica, Cierre Magico), Reflejos rapidos, Orador experto,
Meditacion, Magia pueril (Divina), Don de gentes, Intelectual,
Viajero curtido, Golpe letal, Cortés, Muy fuerte

Combate

Horatius es un ambicioso sacerdote que se gano su puesto por ser amigo
de todos. Tiene un misterioso don para calumniar a la gente a sus
espaldas, mientras inclina al oyente a coincidir con sus criticas, incluso si
no estan de acuerdo realmente. Horatius tiene a muchos de sus hermanos
implicados en su red de cotilleos, y mantiene un registro mental de quién
dijo qué sobre quién, por si llega a ser necesario el chantaje. Horatius es
demasiado ingenuo para darse cuenta de que estas tacticas podrian
dafiarle a largo plazo, pero hace suficientes recados para Geistwécht para
asegurar por ahora su posicion. Horatius es un hombre gordo y perezoso S =

con un 0jo vago. p-El ==
Puntos de Locura: 2 -
.\."
¥ | i ?i A
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39 33 25(2) | 38(3) 33 46 47 48 - L
Habilidades: Sabiduria académica (Historia, Nigromancia, Teologia) g
(Int), Carisma (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Cotilleo - e
(Em + 10), Sanar (Int), Intimidar (F), Percepcion (Int), Leer/Escribir L

(Int), Lengua arcana (Magia) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int +
10), Hablar idioma (Clasico) (Int)

Talentos: Sangre fria, Recio, Reflejos rapidos, Orador experto, Magia
pueril (Divina), Don de gentes, Cortés

Combate

Ataques: 2; Puntos de Destino: 1; Movimiento: 4; Heridas: 15

Magia: 3; Magia Pueril (Divina); Alarma mdagica, Cierre magico; Saber
de Morr

Armas: Arma de mano (Maza) (1d10 + 4; Valor Critico + 1)

Caverna en la Montafia

Ataques: 1; Movimiento: 4; Heridas: 14
Magia: 1; Magia Pueril (Divina
Armas: Arma de mano (Espada) (1d10 +2)

Gerhard reconoce esto instantaneamente como una trampa suefio.
Gerhard anuncia que el PJ afectado esta siendo influenciado por una
fuerza externa. Geistwicht exige inmediatamente una Ordalia de Morr
en el Tamulo Estirigeno. Si el PJ afectado se niega Geistwicht lanza
Sueiio de la Muerte y ordena a la guardia que someta a los que pasen su
tirada de Voluntad. Esta batalla podria volverse confusa en los reducidos
cuartos.

Cuervo Mutante

Gerhard jadea de consternacion ante la mencion del cuervo mutado pero
no dice nada. En privado, informa a Geistwacht que los propios suefios
de los PJs han sido visitados por una falsa imagen de Morr. Gerhard
sugiere que los PJs afectados sean “purificados” en una Ceremonia del
Sueiio (ver a continuacion).

Si se requiere una Ordalia de Morr y una ceremonia del suefio resuelve
primero la ceremonia del suefio.

Ratas en los Sarcéfagos

Si los PJs identifican el sarcofago lleno de ratas como de Lanfranchi, de
un sueflo o tal vez una buena conjetura o una tirada Desafiante (-10) de
Sabiduria académica (Historia), Geistwacht desenfunda su maza y
ordena a la abadia que se prepare para un asalto Skaven (ver Dia Tres,

Enseres 1
=l
Horatius viste largas tinicas negras que se amontonan en el suelo. LT 0 1l
Alrededor de su cuello cuelga un medallon forjado para parecerse a un B = \_’: .
cuervo. Nunca va sin su enorme libro de oraciones de Morr. i-:r_?'-’ ey |
_J-ﬁ_—_ =|I-| .-1-:..:
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pagina 176). Si no se identifica el sarc6fago como de Lanfranchi,
Geistwécht simplemente suspira fuertemente y permanece en silencio.

CEREMONIA DEL SUENO

Una hora después de visitar al anciano Gerhard, los PJs que fueron
testigos del cuervo mutado son abordados por Horatius y dos miembros
de la Guardia Negra. Horatius informa a los PJs que deben ser
purificados en una ceremonia del suefio o si no seran enviados a juicio
ante Lord Voss (ver El Juicio de Lord Voss, pagina 170).

La ceremonia del suefio se lleva a cabo en el templo con el Padre Gregor.
Si los PJs se someten a la ceremonia, se les obliga a permanecer ante el
estrado central. Se coloca un incensario delante del grupo, y el humo azul
palido llena el aire. En tono bajo, el Padre Gregor da instrucciones a los
PJs para ingerir un amargo pedazo de materia correosa.

Os sentis mareados, y el suelo desaparece bajo vuestros 4 |
pies. Un oscuro portal se abre en el ojo de vuestra mente. Todo (R |
alrededor, el espacio se expande y se contrae. El portal os ¥ "f. }

envuelve en oscuridad.

Los PJs que fallen una tirada de Voluntad no recuerdan nada de la vision
y reciben un penalizador de -10 a las tiradas de Habilidad de Armas,
Habilidad de Proyectiles y Agilidad durante las siguientes 24 horas. | {‘-.
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LA COMPANIA DEL SUDARIO

La Compaiiia del Sudario existe como orden secreta dentro de la orden en Siegfriedhof (ver Priorato de la Lanza, pagina 158). Los
miembros del Sudario creen que debe eliminarse la amenaza de los No Muertos a toda costa, incluso sacrificando vidas inocentes. Las filas
de la Compaiiia incluyen espias, cazadores de brujas y eruditos, aunque se admite abiertamente a pocos sacerdotes, ya que los métodos del
Sudario son considerados cuestionables. Aunque el Sudario ha existido durante siglos, solo unos pocos extranjeros selectos han oido hablar
de la orden hasta hace poco, cuando los lideres actuales empezaron una campafia de reclutamiento por todo el Imperio. La sede del Sudario se
33% encuentra en la ciudad Tileana de Remas.

La rama combativa del Sudario se conoce como los Caballeros del Cuervo. Con sede en la abadia de Aethelbert el Bendito, estos fanaticos
guerreros se han dado a conocer por arrasar pueblos enteros para erradicar un inico nigromante. Los Caballeros del Cuervo estan liderados
por Lord Voss, un curtido veterano de las duras campafias contra los Condes Vampiros. Aunque Siegfriedhof ha pertenecido oficialmente a
los Caballeros del Cuervo desde la Batalla de Hel Fen en 2145, Lord Voss prefiere permanecer en segundo plano mientras la Orden de Morr
b 11 gobierna el dia a dia de Siegfriedhof. El Gran Abad Geiestwicht se lleva bien con Lord Voss y asiste a las reuniones secretas del Sudario en
LA ocasiones (ver El Consuelo del Viudo en la pagina 174). Giestwacht lleva las disputas doctrinales que implican al pueblo laico en deferencia
a Lord Voss. Los PJs podrian encontrarse a merced de Lord Voss durante su estancia en la abadia.

Sucesos anteriores a la campafa de Los Mil Tronos y hechos similares por todo el Viejo Mundo se han traducido en un incremento de la
actividad de No Muertos reportada. En consecuencia, los Caballeros del Cuervo se han desplegado en el extranjero, quedandose solo Lord
Voss en Aethelbert el Bendito para supervisar las operaciones. Para mas informacion sobre la Compaiiia del Sudario, ver la pagina 14 de Los

;,.f' v Amos de la Noche.
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| M= Los PJs que superen la tirada ganan 1 Punto de Locura y recuerdan lo interrumpe constantemente con anécdotas non sequitur e inapropiadas.

i, ffL | B siguiente: Los PJs con Sabiduria académica (Historia o Estrategia y tacticas)

il 1~ r ' podrian darse cuenta de que las fechas de Voss estan completamente
=] A Mas alla del portal hay un vasto campo blanco. Karl se mezcladas. Cuando el exasperado Horatius finalmente es capaz de

i gl \ encuentra solo en el borde de un estanque. Una mujer vestida concluir su informe, ¢l se lo agradece y le despide.
[ [ | enteramente de negro se eleva desde el agua y llega a Karl. El
04 b || chico vacila por un momento y se gira para que le guies. Ya no En la camara solo permanecen los PJs, Lord Voss y dos Guardias Negras.

| es Karl sino otro chico. Intentas hablar pero no puedes. El chico
extiende su mano hacia la mujer, y al hacer contacto, su carne
se desmenuza, dejando solo un esqueleto detras. Un cuervo
vuela por encima, y la mujer se hunde en el estanque, que ahora
estd lleno de sangre. Despiertas temblando con sudor frio.

Si los PJs han identificado previamente a Ahmed en Hermsdorf, le
reconocen como el chico del suefio. De lo contrario, describe al chico
como un muchacho timido de piel oscura.

Los PJs sometidos a la purificacion estan ahora protegidos de la
influencia de la Bruja Negra. Tras la ceremonia del suefio, os PJs son
llevados directamente al Tumulo Estirigeno o liberados para explorar la
abadia en su tiempo libre. A los personajes que se les permita permanecer
en la abadia seran tratados con balsamos curativos en los proximos dias si
es necesario.

EL JUICIO DE LORD VOsS

i El Gran Maestro de los Caballeros del Cuervo, Lord Voss es un veterano
guerrero limitrofe a lo senil. El maestro de ojos legafiosos ya no esta en
su sano juicio. Lucido y misericordioso en un momento y cascarrabias e
implacable en el siguiente, Lord Voss es temido en Siegfriedhof por sus
juicios impredecibles e inapelables. Voss se habria retirado hace mucho

, tiempo, pero le falta fe en su cruel y ambicioso lugarteniente Sir Rolph

X van Loenen. Tanto Geistwéacht como Lord Voss aprecian el fervor de Sir
Rolph sobre el terreno, pero el hombre no puede ni leer.

Los PJs que desobedezcan la ley candnica podrian ser llevados a la
camara de Voss en los cuarteles para ser juzgados. No deberia concederse
a los PJs audiencia con Voss excepto para enfrentarse a un juicio legal. El
tiempo siempre es valioso en la guerra contra los No Muertos, y el
destino de miles pesa sobre cada decision de Voss.

Dos Guardias Negros flanquean al acusado mientras Horatius les anuncia
al Gran Maestro Voss, que esta sentado en una mesa. Lord Voss hace una
pausa antes de saludarles. Un hilillo de humo de pipa es todo lo que se ve
tras una enorme pila de documentos.

“Que Morr guie vuestras almas. Debo sellar esta orden de
partida, y luego escucharé vuestro caso. Ya esta. Por favor
Horatius, presenta ya los hechos”.

Horatius describe el caso de los PJs con absoluto detalla, comenzando
con su salida de Marienburgo. Lord Voss solo escucha a medias mientras
hojea paginas aparentemente al azar de su desordenado estrado. Voss

Voss pide a los PJs que tomen asiento. Luego, Voss vuelve su atencion a
los papeles de su escritorio. En ese punto, Voss se olvida completamente
de los PJs, hasta que ellos atraigan de nuevo su atencién. Cuando lo
hacen, mira hacia arriba con ojos en blanco y trata de colocar
exactamente quién es el que esta delante de él. Tras unos momentos de
duda, sus ojos se iluminan y dice:

“Asi que ese ladino bastardo de Dirkshnieder finalmente se
libré de sus perezosos comicastros, jverdad? Sois lo mejor que
Marienburgo tiene para ofrecer jeh? El reclutamiento debe ser
penoso. Estoy seguro de que Dirk os instruyo en la operacion,
asi que no me molestaré en repasarla de nuevo. Podéis
quedaros en El Consuelo del Viudo. Sabéis la senial, y el santo y
seria es ‘el gallo canta al amanecer’, a menos que llueva, en
cuyo caso sabéis qué hacer. Sir Rolph regresa marniana. Llevad
estas insignias en todo momento”.

De una caja de madera, Voss extrae broches de plata de un cuervo
sosteniendo una lanza.

Identidad Confundida

En este momento los jugadores se dan cuenta de que Lord Voss, en un
momento de demencia senil, les ha confundido con un grupo de agentes
del Sudario de Marienburgo. Los PJs tienen dos opciones:

Desempefiar el papel y evitar el castigo

En este escenario Voss da instrucciones a los PJs para mostrar sus
insignias en El Consuelo del Viudo, donde se les proporciona alojamiento
y comida gratis. Los PJs se estan uniendo a Sir Rolph en una mision
secreta para localizar y matar a un Descendiente de Nagash, pero no lo
saben todavia.

Los sacerdotes de Aethelbert el Bendito se sorprenden del giro de los
acontecimientos, pero no desafian la decision del Gran Maestro. A los
PJs se les permite permanecer en la abadia en vez de en la posada si
quieren. El Hermano Horatius, sin embargo, sospecha el engafio, y
mantiene un ojo vigilante sobre los alojamientos de invitados. Las tiradas
posteriores de Carisma y Cotilleo con Horatius son Dificiles (-20).

Admitir la verdad y enfrentarse al castigo

Voss esta visiblemente avergonzado, pero también agradecido por la
honestidad de los PJs. Reduce la sentencia de linchamiento al destierro
permanente de Siegfriedhof. No les hace mas preguntas.
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ABADIA DE AETHELBERT EL
BENDITO CUSTODIO

La fortificada abadia de granito y pizarra domina Siegfriedhof'y el Lago
Svarsee abajo. Una Unica carretera desciende desde la entrada principal y
se ramifica hacia las calles en hileras que entrecruzan el pueblo. Desde
Siegfriedhof no se ven entradas poternas a la abadia; sin embargo, estas
puertas ocultas se abren a una red de tuneles y catacumbas excavadas en
la cima.

A. Templo

El techo abovedado de este templo contiene un éculo por el que las almas
de los muertos pueden pasar al reino de Morr. El exterior cuenta con
almenas fortificadas decoradas con estatuas de gargolas esqueléticas. El
interior no tiene asientos, solo una plataforma elevada sobre la que se
colocan los cuerpos durante los ritos funerarios. Durante las ceremonias
del suefio se encienden los incensarios.

B. Cuarteles y Armeria

La parte delantera de la abadia esta diseflada como dormitorios para 14
miembros de la Guardia Negra alojados en la planta baja y 21 Caballeros
del Cuervo ocupando el nivel superior (vacio actualmente). Los
miembros de la Guardia Negra fuera de servicio duermen aqui, meditan
en el templo o realizan ejercicios de armas tras la abadia. Lord Voss
estudia a fondo mapas e informes en su camara privada adyacente al
dormitorio principal. La armeria de la planta baja contiene 6 lanzas de
caballeria, 7 escudos, 11 arcos largos, 550 flechas, 5 grandes hachas, 5
juegos de armadura de placas de obsidiana y 75 armas de mano variadas,
asi como arena y aceite para su mantenimiento. La arena y el aceite
también pueden combinarse en enormes calderos calentados para
desplegarse contra fuerzas invasoras. Es importante notar que los
Templos de Morr por lo general no tienen puertas. En caso de asedio, se
deja caer una gran losa de piedra frente al portal abierto a modo de
barricada. La pesada losa es muy dificil de recolocar en caso de falsa
alarma, requiriendo la fuerza combinada de 20 hombres y una grta.

C. Alojamiento del Abad

Geistwécht pasa la mitad del tiempo en su habitacion leyendo, orando y
llorando. La habitacion contiene una cama, un armario, una alfombra
para rezar, un escritorio cerrado (contiendo ¢l Documento #25), dos
sillas y un banco acolchado. La habitacion esta cerrada cuando
Geistwécht esta ausente, requiriendo dos tiradas de Forzar Cerraduras
para abrirla. La antorcha de pared en la esquina sudeste es realmente una
palanca para acceder a una escalera que baja a la biblioteca prohibida. La
palanca puede descubrirse con una tirada Desafiante (-10) de Buscar.

D. Refectorio y Cocina

Seis grandes mesas proporcionan asiento para 120 personas. La mesa
central esta reservada para los sacerdotes y en la de enfrente se sienta
Geistwécht. Los Caballeros del Cuervo tienen su propia mesa, asi como
la Guardia Negra. Los visitantes de la abadia son sentados con los
Guardias Negra, cuyo voto de silencio enmudece las conversaciones de la
cena.

La cocina adyacente esta a cargo de los oblatos de la aldea. La pared
norte, en la que estan tallados los hornos y fogones, esta hecha de piedra
natural en bruto. En la roca hay excavados tres respiradores para la
chimenea.

E. Enfermeria

La mitad de la enfermeria es un dormitorio ptblico para los enfermos y
heridos. La otra mitad esta dividida en celdas para los locos, poseidos o
pacientes terminales. Esta zona también se puede usar como prision
temporal.

Un vagabundo Strigani del campamento de Mama Raluca llamado Khalid
ocupa una de las celdas. Fue encontrado conspirando con el Corpus
Aeternum y esta sometido a interrogatorio. Si Khalid y los PJs comparten
un momento a solas, Khalid apela a los PJs para que le ayuden a escapar
de la prision.

Khalid fue capturado cerca de Siegfriedhof llevando la correspondencia
de Farouk a Lydia. El interrogatorio reveld que Khalid era también el
encargado de contratar una compaiiia de famosos musicos de Wurtbad
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para tocar en la boda de Lydia (ver Campanas Nupciales en Sylvania,
pagina 178).

I
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Khalid conoce a Lydia como una erudita brillante y a Farouk como un T -
guerrero del clan Rumanyik. Khalid sospecha que ambos son sectarios de
sangre, pero ignora las Profecias Vampiricas y la participacion de LTl
Ahmed. Hasta el momento, Khalid no ha revelado los secretos mas J |
oscuros de Lydia, pero una segunda ronda de tortura lo hara. Si los

jugadores ayudan a escapar a Khalid, les ofrece refugio en el ik | |
campamento de Mama Raluca cerca de Helfurt. H
Una escalera desciende a la morgue y a la camara de tortura. i /2’__

& [
F. Alojamientos para Invitados iy |

Los alojamientos consisten en una tnica habitacion grande, con siete
camas designadas para los visitantes de la abadia. La habitacion esta

equipada con biombos, lavabos y libros de oraciones. Si los PJs no han ﬁ-/f 2
completado la Ordalia de Morr (ver Intérprete de sueiios, pagina 168) o W |
si han hecho demasiadas preguntas sobre Lanfranchi, se aposta un ! ¥

1

Guardia Negro fuera del dormitorio de los invitados durante la noche.

ESCABULLIRSE POR LA ABADIA

La Abadia de St. Aethelbert ofrece a los PJs sigilisos un monton de
recovecos oscuros y sinuosas escaleras donde ocultarse. Debes describir la

arquitectura para animar a los personajes a husmear. Los iniciados y 1 A
sacerdotes que asisten a los servicios religiosos del templo dejan vacias la hd N
mayoria de las zonas, excepto por los gatos de la abadia. l"'.,l.
RV
La Guardia Negra vigila desde sus puestos estaticos (ver el mapa de la [
pagina 172) y tiene un penalizador de -10 a las tiradas de Percepcién '
hechas para detectar PJs moviéndose mas alla de su campo de vision. Los I

yelmos de la Guardia Negra le dan un penalizador de -10 a las tiradas
enfrentadas de Movimiento silencioso.

Guardias Negros de Aethelbert el Bendito

Humano Guardia Negro, ex Escudero

Los miembros de la Guardia Negra han hecho voto de silencio
prohibiendo el habla. Los guerreros de Morr con armaduras de obsidana
se apostan a lo largo de la abadia como centinelas. Entrenados en el arco
largo y el hacha, la Guardia Negra son luchadores versatiles. La mayoria
de los miembros de la Guardia Negra son antiguos escuderos de |
Caballeros del Cuervo, pero algunos eran sacerdotes con una excepcional
aptitud para el combate. Puedes ajustar el perfil de abajo para considerar
las trayectorias de profesion alternativas (ver pagina 99 de Los Amos de la [ 'y

Noche para mas sobre la Guardia Negra). 7 ki,
i rr_-'-r .
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ity |
Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Nigromancia, L

Teologia) (Int), Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esquivar (Ag), Cotilleo (Em),
Intimidar (F), Percepcion (Int), Montar (Ag), Lengua secreta (Jerga
militar) (Int), Hablar idioma (Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Etiqueta, Recio, Amenazador, Especialista en armas
(Caballeria, Arco largo, A dos manos), Certero, Audaz, Golpe
poderoso, Guerrero nato

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 3; Heridas: 15

Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5,
Piernas 5)

Armas: Gran arma (Hacha a dos manos) (1d10 + 4; Impactante, Lenta), }
Arco larco con 20 flechas (1d10 + 3; Alcance 30/60; Recarga Media; !

:. =
Perforante, Certero) b |
Enseres r’, A
7
! i
Los miembros de la Guardia Negra son casi idénticos, hombres ; rﬂ |
silenciosos encerrados en una siniestra armadura negra. Todos llevan un S
medallon que representa el cuervo y un frasco de agua bendita a su lado. e
k'
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G. Claustro

El patio es un lugar de meditacion para los sacerdotes de la abadia.
Cualquiera que haga mucho ruido aqui recibe miradas airadas. El claustro
también es donde pasan la mayor parte del tiempo los gatos de la abadia,
descansando bajo escaleras o encaramados en balcones. Se pueden
encontrar hasta 40 de estos bichos aqui en cualquier momento dado. Ver
la barra lateral Los Gatos de la Abadia para mas informacion.

H. Dormitorios de los Novicios

Esta gran sala es el espacio vital de los iniciados de la abadia,
conteniendo muchas filas de camas. A los pies de cada cama hay un
pequeio cofre (tirada de Forzar Cerraduras para abrirlo) con objetos
personales como ropa, cartas, libros y algunas monedas (1d10 co).
Muchos nobles envia a sus hijos ¢ hijas a la abadia para educarlos (10%
de todos los iniciados), y estos iniciados guardan 1d10 co mas que los de
estirpe corriente. Hay 52 camas en total, de las que 43 esta ocupadas
actualmente.

I. Alojamientos de los Sacerdotes

Ademas del Gran Abad Geistwécht, hay nueve sacerdotes, dos sacerdotes
ungidos y Gerhard el Anciano en la residencia (ver Intérprete de suefios
en la pagina 168). Los sacerdotes reciben una modesta habitacion en la
que almacenan sus pertenencias mundanas (ropa, libros, armas de mano,
1d10 co). Generalmente los sacerdotes confian unos en otros, por lo que
solo hay un 25% de posibilidades de que alguna puerta esté cerrada
(tirada exitosa de Forzar Cerraduras para abrir).

J- Morgue

Antes de llevar los cadaveres al templo para los procedimientos
funerarios son traidos a la morgue para su limpieza y embalsamamiento.
Aqui se puede encontrar todo tipo de cuchillos, agujas hilos y fluidos de
embalsamamiento. Una puerta secreta conduce a la biblioteca prohibida,
pero esta habilmente oculta en un arco de bajo relieve similar a
cualquiera del templo. Se necesita una tirada Dificil (-20) de Buscar para
localizarlo. La morgue también funciona como camara de tortura.

K. Biblioteca y Scriptorium

Abarcando dos plantas de la abadia, la biblioteca es una galeria abierta
con un balcon en el segundo piso. Las estanterias de la planta baja
contienen textos de historia, teologia y filosofia. La segunda planta
contiene tratados cientificos sobre anatomia y embalsamamiento, asi
como montones de revistas encuadernadas con cordel sobre analisis del
suefio y nociones de literatura. Irénicamente, hay muy poco material
disponible en relacion a los No Muertos; sin embargo, los PJs que pasen
al menos dos horas a la busqueda de dicho material encontraran la nota
de investigacion de Geistwécht (ver Documento #27) escondida en una
espeluznante balada Vampirica. Hay cinco habitaciones de lectura y
copia extendiéndose desde el balcon del segundo piso, todas equipadas
con pergaminos y material de escritura. Un panel oculto revela una
escalera que desciende a la biblioteca prohibida. Los PJs deben superar
una tirada Dificil (-20) de Buscar para encontrar el panel.

L. Biblioteca Prohibida

El acceso a la biblioteca prohibida solo es posible por una de las tres
entradas ocultas. La entrada desde la morgue esta guardada por un
hechizo de Alarma Magica de Geistwécht desde que pill6 a la Hermana
Hildegarde hojeando cédices prohibidos. Solo ser permite estar en la
biblioteca prohibida sin supervision a Geistwécht, Gerhard y a los
sacerdotes ungidos. Los intrusos no Morrianos seran juzgados por robo si
tienen suerte, y por Nigromancia si no. El segundo peldafo por el final de
la escalera tiene una placa de presion que activa una trampa de péndulo.
Las victimas que no superen una tirada de Esquivar sufren un impacto
que causa 1d10 + 4 de Dafio. Los personajes sin esquivar son golpeados
automaticamente. En las estanterias se apilan los siguientes elementos.

. Cuatro Pergaminos Zandri de Lanfranchi de vitela, atados con
una cuerda. Metido en el paquete hay un trozo de pergamino
doblado (escrito en Bretoniano). Ver Documento #28.

. Cinco Lapidas Estirigenas con un pergamino (mezcla de Tileano
antiguo y Reikspiel) clavado bajo una de ellas. El Tileano
antiguo requiere una tirada Facil (+20) de Hablar idioma
(Tileano). Ver Documento #29.

LOSs GATOS DE LA ABADIA

Ademas de los habitantes Humanos la abadia esta poblada por mas de 120
gatos, criados por el Hermano Dagmar para el beneficio de Geistwécht. La
orgullosa madres es Tanira, grande, negra y de pelo largo, y el vestibulo
frente a la abadia le pertenece en exclusiva. Todas las habitaciones, incluido
el templo, contienen 1d10 gatos. Usa el perfil normal de Gato (pagina 79 del
Arsenal del Viejo Mundo). Si se acaricia a Tanira, se la conquista con una
tirada de Carisma Animal o Dificil (-20) de Criar Animales. Tanira puede
ser una aliada util para localizar al espia Skaven esondido en el Dia Dos.

LOS SACERDOTES DE AETHELBERT EL BENDITO

Los sacerdotes y sacerdotes ungidos guardan Voto de Estoicismo,
requiriendoles permanecer serios en todo momento. El servicio de Morr no
debe ser tomado a la ligera. A los iniciados se les da la opcion de guardar el
voto, lo que hacen muchos de ellos.

. Gran Abad Darius Geistwicth (Sumo Sacerdote, Guardian de
Almas): ver perfil de PNJ en la pagina 169.

. Anciano Gerhard (Intérprete de suefios): Gerhard es un adivino
de la Compaiiia del Sudario y nunca ha sido sacerdote.

Sacerdotes Ungidos

. Padre Gregor (Maestro de Ceremonias): Respetado lider de
oracion; amante secreto de la Hermana Maja.

. Madre Alexia (Maestra de Armas): Organiza la defensa de la
abadia; una mujer dura y astuta.

Sacerdotes

Hermano Horatius (Maestro de Novicios): Ver perfil de PNJ en
la pagina 169.

. Hermano Dagmar (Maestro de las Bestias): Maneja los animales
de la abadia; encuentra al abad tedioso.

. Hermano Gottlieb (Escribano): Bibliotecario jefe; no se lleva
bien con la Hermana Tanja.

. Hermano Heinz (Maestro Carpintero): Construye atatudes,
repara muebles; un manitas en todos los aspectos.

. Hermano Erich (Maestro de la Piedra): Supervisa las
expansiones de la catacumba. Sospecha de un complot Skaven.

. Hermano Winfried (Patron de Armas): Asegura que se
mantengan las armas y armaduras; tiene un irénico sentido del
humor.

. Hermana Hildegarde (Maestra Funeraria): Prepara los muertos

para la incineracion; ha visto la libreria prohibida.

o Hermana Tanja (Maestra de la Casa): Supervisa las tareas
domésticas; enemistada con el Hermano Gottlieb. Vi6 la carta de
Geistwacht (Documento #25) mientras limpiaba; lo mencionara a
un PJ de confianza si gana su amistad con una tirada de Carisma o
Cotilleo.

. Hermana Maja (Matrona de Ceremonias): Organiza los enseres
rituales; amante secreta del Padre Gregor.

e,

. Una descascarillada caja revestida de plomo descansa sobre un
pedestal de piedra. Si los PJs abren la tapa, el interior emite un
fétido humo verdoso. Mirando en la caja, los PJs descubren un
craneo de rata fijado a una cadena de hierro. El Colgante de la
Putridez es el origen del humo verde y se mantiene en una caja
de plomo porque contiene Piedra Bruja. El Colgante de la
Putridez otorga 2 puntos de armadura a cada localizacion,
ademas de la armadura normal. El amuleto fue prendido de un
campedn Skaven caido durante una batalla (ver pagina 83 de
Hijos de la Rata Cornuda para mas informacion sobre el
Colgante de la Putridez).




e .

Extractos de las memorias de Nagash (en Clasico), transcrito por
el Nigromante Kadon. Puedes decidir lo que detallan los
extractos pero Kadon estaba loco de atar, y cualquiera que lea
las memorias debe superar una tirada de Voluntad o ganar 2
Puntos de Locura.

Una seleccion de libros prohibidos sobre Vampiros y No
Muertos, incluyendo Bestias Peligrosas de Odric de Wurtbad,
Vampiros y sus Parientes de Maximillian Sommers, Treatis
Necris por Gottlieb el Severo y la Enciclopedia de los No
Muertos por J. Gotthard Melber.

. Incontables paginas de testimonios, diarios y registros de
ensayos que cubren la actividad Vampirica y Nigromantica en el
oeste de Sylvania fechadas hace mil afios.

M. Establo y Taller
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dia después que los PJs y es remitido a ellos por Otto (ver Dejando

Aethelbert el Bendito, pagina 177).

3. Tdmulo Estirigeno

Aqui estan estabulados los 3 caballos de monta, 2 caballos de tiro y 26
destreros de la abadia, junto con arreos, sillas y bardas. Actualmente solo
hay 6 destreros. Junto al establo esta el taller donde se fabrican atatdes.

N. Observatorio

Esta cupula abovedada es accesible por una escalera de la biblioteca. El
interior estd pintado con planetas y constelaciones, todas
meticulosamente etiquetadas en Clasico. Los PJs podrian reconocer los
siguientes Signos Astrales en las pinturas: La Estrella Bruja, El Caldero
de Rhya y El Pato Dragomas. Una docena de escotillas de observacion
independientes se abren al firmamento. Los personajes con Sabiduria
académica (Astronomia) pueden ver que Mannslieb esta a 3-6 dias de la
luna llena, a punto de entrar en el Caldero de Rhya. Morrslieb brilla en un
color amarillo enfermizo mientras pasa por el Pato Dragomas.

El observatorio contiene un cuadrante y un tnico telescopio (30
aumentos). El telescopio es util solo para la astronomia, su campo de
vision abarca solo una cuarta parte de la superficie lunar en cualquier
momento dado.

OTROS LUGARES ALREDEDOR DE
SIEGFRIEDHOF

A continuacion se detallan localizaciones importantes de Siegfriedhof
con su correspondiente numeracion en el mapa. Puedes inventar otras
localizaciones, recordando que las principales exportaciones de
Siegfriedhof son la agricultura y la madera. La mayoria de habitantes del
pueblo estan vinculados a la abadia -escuderos, armeros, tintoreros
especialistas en telas negras y sastres para vestimentas de moda. Ademas,
10 Caballeros del Cuervo tienen propiedades ancestrales en el pueblo.

1. Capilla de Verena

Este pequefio edificio abovedado contiene una estatua de la diosa Verena
sentada con un libro abierto y una balanza. Los residentes de Siegfriedhof
tributan a la esposa de Morr de manera regular. El sacerdote encargado,
Ulrik Wasser, asesora a la Orden sobre materias legales complejas y
media en los casos que caen fuera de las competencias de la abadia.

Este pequefio edificio con ciipula contiene una estatua de la diosa Verena

sentado con un libro abierto y escalas. Residentes Siegfriedhof homenaje

a la esposa de Morr sobre una base regular. El sacerdote encargado, Ulrik
Wasser, informa la Orden de complejas cuestiones legales y los casos que
caen fuera del ambito de media en la abadia.

2. El Consuelo del Viudo

El Consuelo del Viudo es un edificio somero de tres plantas construido
en la roca. “El Consuelo” como se le conoce localmente, es famoso por
sus néctares de frutas. El propietario, Otto, es un antiguo Caballero del
Cuervo, caido en desgracia por un misterioso crimen. Nunca habla de su
pasado, pero cuando se encuentra inmerso en copas podria mencionar su
cobardia. El personal y la mayoria de clientes regulares son agentes del
Sudario, y la Compaiia a menudo se retine en el sétano. Los PJs podrian
reconocer al personal laico de la abadia, algunos de los cuales son
agentes encubiertos del Sudario.

Los PJs mostrando las insignias del cuervo dadas por Lord Voss reciben
alojamiento y comida gratis. Sir Rolph llega a El Consuelo del Viudo un
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Cuando Lanfranchi construyo su puesto avanzado en Siegfriedhof hace
mil afios, vivia una pequefla congragacion de druidas cerca del Bosque
Voraz. Las ceremonias druidas incluian una forma benigna de sacrificio
ritual llamado El Circulo de la Vida, en el que los participantes
mezclaban su sangre para fertilizar la tierra. Luego de recibir informes
exagerados sobre el ritual del Circulo de la Vida, Lanfranchi estaba
consternado por las similitudes con los siniestros cultos de sangre de
Lahmia y se encarg6 de los druidas como si fueran Vampiros.

El infame ritual del Circulo de la Vida se llev a cabo en un claro en el
Bosque Voraz en torno a un gran timulo Estirigeno. Los PJs que visiten
el timulo durante el dia lo encuentran silencioso y tranquilo. El
monticulo estd rodeado por un circulo de cinco obeliscos de piedra,
culminando en un gran portal megalitico en la cara sudeste. El megalito
esta inscrito con runas que coinciden con las Lapidas Estirigenas de la
biblioteca prohibida de la abadia, ademas de muchas otras. Los PJs con
Sabiduria académica (Runas) pueden tirar una tirada Rutinaria (+10)
para interpretar las runas, revelando la informacion que se muestra en la
seccion Vieja Fe de la pagina 158. Pasar la tirada por 3 o mas niveles de
éxito revela la formula liturgica para el ritual del Circulo de la Vida.

Si los PJs realizan el ritual del Circulo de la Vida, se liberan los
fantasmas druidas de la no muerte y se dispersan. Cada PJ participante
gana 1 Punto de Suerte temporal que no se recarga tras su uso.

En la cima del alto timulo se asienta un monton de piedra de un metro de
alto. Recolocando las Lapidas Estirigenas (Documento #29) en el orden
correcto sobre el montén de piedra se permite a los Vientos de la Magia
que fluyan libremente de nuevo por el Bosque Voraz. Las lapidas deben
ser colocadas segun las agujas del reloj desde el portal megalitico en el
orden siguiente: Hombre, Sangre, Tierra, Vida y Madre. El patron de la
sangre (Documento #22) y la Caja Puzle Miragliano puede proporcionar
pistas para descubrir la secuencia correcta, pero en ultima instancia, los
PJs necesitaran traducir algunas de las runas usando la habilidad de
Sabiduria académica (Runas), preguntar a un PNJ para que las traduzca o
tener mucha suerte. Aqui se muestra la secuencia correcta de las lapidas,
segun las agujas del reloj desde el portal:

Ver el Estanque de Dhar en el Castillo Helfurt para mas informacion
sobre los efectos de recolocar la linea ley magica.

La Ordalia de Morr

Los PJs son escoltados al monticulo por Geistwécht, Horatius y dos
soldados de la Guardia Negra a caballo. Los personajes sometidos a la
ordalia (ver el Intérprete de sueifios en la pagina 168) tienen
instrucciones de ascender al timulo, tocar el monton de piedras y
regresar. Geistwicht explica al PJ que debe enfrentarse solo a su ordalia.
Si interviene algiin miembro del grupo, los guardias les retienen y les
presentan a Lord Voss para ser juzgados (ver El Juicio de Lord Voss en
la pagina 170).

En el instante en que un PJ camina por el arco megalitico, se materializa
un anillo de druidas fantasmales fuera de los obeliscos, bloqueando la
retirada. Los PJs que intenten correr a través del anillo de fantasmas son
atacados dos veces con HA 25; los ataques no causan dafio pero obligan a
realizar una tirada de Miedo. Pasar a menos de 2 metros de un fantasma
obliga a una tirada de Miedo. Los druidas fantasmales no pueden ser
afectados por armas que no sean magicas y se desvanecen si se usa magia
contra ellos. Para mas informacion sobre Fantasmas, ver la pagina 93 del
Bestiario del Viejo Mundo. Los PJs pueden intentar una tirada de
Percepcion para notar que las manos de los fantasmas estan laceradas.

Desafio Esquelético

Los personajes reducen su movimiento (limitado) ascendiendo por el
empinado timulo. Si un PJ siguio al avatar de la madre en el suefio de la




Bruja Negra, brotan manos esqueléticas de la tierra, araflando sus piernas.
Cada asalto que el personaje permanezca en el monticulo debe evitar dos
ataques de presa (HA 25). Los personajes apresados por las manos
durante 3 asaltos consecutivos son arrastrados hacia la tierra y se
convierten en esqueletos.

Desafio Estirigeno

Si un PJ siguid al “Karl de ensuefio” hacia la caverna y también fall¢6 la
tirada de Voluntad asociada, debe enfrentarse a un Tumulario. El
campeon Estirigeno revestido de bronce no esta animado por
Nigromancia sino por la voluntad de alguna antigua diosa olvidada. Si
muere, el Tumulario se hunde de regreso a la tierra. Usa el perfil del
Tumulario de la pagina 231 de WJDR.

Es importante tener en cuenta que los desafios mencionados arriba
pueden ocurrir juntos, por separado o no ocurrir. Es muy posible que los
PJs débiles sucumban a las ordalias y sean obligados a gastar un Punto de
Destino para sobrevivir. No te sientas culpable por dejar que los dados
rueden donde sea, el mundo de Warhammer no es justo.

Si el personaje alcanza el monton de piedras se da cuenta de que las
piedras han sido alteradas (Lanfranchi saque6 originalmente las Lapidas
Estirigenas de aqui). El timulo puede descenderse a la velocidad de
movimiento normal.

4. La Tumba de Lanfranchi
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Cuando los PJs ven por primera vez la tumba de Lanfranchi deben
reconocerla inmediatamente del presagio de Morr. La tapa del sarcofago
puede moverse por dos personas o por solo una con un éxito en una tirada
de Fuerza. Dentro del sarcofago esta el esqueleto de Lanfranchi con
armadura. Las manos entrelazadas de Lanfranchi agarran la lanza magica
Donnacanto junto al panel central de su famoso triptico (Documento
#26). Los PJs pueden examinar los objetos sin molestias, pero ninguno
puede ser retirado sin activar la Alarma Mdagica del Padre Gregor y dafar
los restos de Lanfranchi.

Donnacanto

Esta arma es una lanza pesada con mango de serbal encajado en una
brillante cabeza de plata. Se usa como una pica de jinete.

Sabiduria académica: Magia
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3 — Tumule Estirigeno
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6 — Campamento Corredores Alean.
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Poderes: Cuando el portador carga, Donnacanto canta como un coro
divino, permitiendo a los aliados al alcance de oido repetir tiradas de
Miedo fallidas anteriormente. Esta nueva tirada -y todas las
posteriores tiradas de Miedo- tiene un +10 siempre que se pueda
escuchar a Donnacanto. La lanza sigue cantando hasta que termina el
combate.

Historia: Segun la leyenda, a través de Donnacanto se canaliza la voz de
Myrmidia.

5. E1 Viejo Siegfriedhof f,

Todo lo que queda del Castillo Siegfried y el viejo pueblo esta cubierto
de escombros. El astillero es la tnica seccion del viejo pueblo que sigue
en uso. Los PJs extraviados en los escombros deben superar una tirada de
Agilidad si se mueven mas rapido de la mitad de su velocidad. El
inestable terreno esta plagado de socavones Skavens inundados.

Hay cuatro lineas principales de tuneles bajo el Viejo Siegfriedhof. El
tanel situado mas al norte esta inundado tras 33 metros, y se requiere una
tirada Dificil (-20) de Nadar para bucear por el tinel y alcanzar la
Localizacion 6.

CATACUMBAS DE AETHELBERT EL BENDITO

Las criptas de las catacumbas de Aethelbert el Bendito estan bien
mantenidas e identifican claramente a sus ocupantes. Placas de bronce
listan los nombres, fechas y a menudo un pequeiio elogio. Las familias
estan enterradas juntas en una cripta comun y la mayoria son de facil
acceso. Solo tras terminar un linaje se cierra su cripta de forma
permanente.

El Sequestrium es una cripta especialmente preparada, construida para
almacenar los restos carbonizados de Vampiros y Nigromantes. El
Sequestrium esta sellado con una losa de piedra y protegido por un hechizo
de Alarma Magica de la Madre Alexia.

El Sequestrium y la parte mas antigua de las criptas estan situados en el
primero nivel de las catacumbas. Se han excavado nuevas secciones de
criptas y expandido cada vez mas profunda en la roca. Cualquiera
declarado culpable de alterar las criptas es descoyuntado frente a la abadia.

La cripta de Anton Aethelbert el Bendito esta sellada pero sin alarma.




6. Campamento de los Corredores de Alcantarillas
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Corredores de Alcantarillas Skavens han hecho un pequefio campamento.
Usa el perfil estandar de Skaven en de la pagina 231 de WJDR, pero
afiade la habilidad de Esquivar y el talento Pies Ligeros.

SUCESOS EN SIEGFRIEDHOF

Los siguientes sucesos comienzan la mafiana después de la ceremonia del
sueflo y la ordalia del timulo. Si los jugadores deciden irse antes del Dia
Tres, puedes condensar estos sucesos en una franja de tiempo menor.

L
i:"\' _ El tunel inundado emerge en un hueco poco profundo donde 8
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Dia UNO

Durante el primer dia ocurren los siguientes sucesos.

Mafiana

Los PJs descubren sobre la mesa del desayuno una rueda de queso roida.
Si algun PJ se queja, se llama a la hermana Tanja. Si los jugadores
mencionan la palabra “rata”, Tanja mira nerviosamente alrededor pero se
alivia al no encontrar a Geistwécht. Si algiun personaje menciona a
Geistwacht o su fobia, Tanja pide al PJ que baje la voz y promete
investigar el asunto (sin molestar al abad). Si los PJs insisten en el tema,
un exhausto Geistwécht se involucra y ordena registrar el almacén de
comida de inmediato. Cuando no se encuentre nada, Tanja culpa a un
sirviente al azar en un vano intento por disipar los temores del abad.

Tarde

Tras la oracion del mediodia, el Hermano Gottlieb se acerca al grupo y

les invita a echar un vistazo a la biblioteca. Si los PJs involucraron a la

Hermana Tanja en el desayuna, el Hermano Gottlieb quiere “chismes” y
i conduce la conversacion por esa via. Si los PJs mencionan la palabra

y “rata”, Gottlieb revela que el Hermano Erich ha sospechado de un

complot Skaven durante afios.

Los PJs que deseen investigar el complot Skaven pueden encontrar al
Hermano Erich en las catacumbas o en la oracion nocturna. Si los PJs
encuentran al Hermano Erich en la oracidn nocturna, les ofrece hacer una
recorrido por las catacumbas en el Dia Dos.

Si los PJs encuentran a Erich en las catacumbas y le preguntan sobre los
Skavens, les conduce a una zona recién excavada y les muestras grandes
rastros como de ratas. Una tirada Dificil (-20) de Rastrear conduce al
grupo a un estrecho tinel. Los PJs sin armadura pueden entrar en el
inclinado tunel, que termina en una turbia orilla de agua. Se requiere una
tirada Dificil (-20) de Nadar para bucear por el tinel y alcanzar el
campamento de los Corredores de Alcantarillas al otro lado (ver
Localizacion 6). Si los jugadores informan del campamento de los
Corredores de Alcantarillas, Geistwécht ordena poner la abadia en alerta,
y la Madre Alexia organiza un asalto contra los Skavens.

. | DIaADos
Durante el segundo dia ocurren los siguientes sucesos.

Tarde

Los PJs son llamados para el funeral de Sir Engelmann, un Caballero del
Cuervo descubierto hace poco cerca de Templehof, medio comido por
Necrofagos. El funeral podria ser la tinica oportunidad del grupo de
encontrarse con Lord Voss, quién de otra manera no esta disponible, a
menos que los PJs sean enviados a ¢l para ser juzgados. Voss echa un
vistazo bajo la visera cerrada del caballero caido, se estremece, y ofrece
un breve elogio. Tras el elogio, asiente con la cabeza a un par de
nerviosos iniciados para trasladar el cadaver desde el altar a un féretro
con ruedas. Cuando los iniciados levantan el cuerpo, Sir Engelmann se
deshace por la mitad con un gran chapoteo, dejando a cada iniciado
sujetando a medio caballero. La Hermana Hildegard corre adelante para
ayudar a los iniciados a poner el cuerpo en el féretro, antes de poner
pufiados de serrin en las articulaciones de la sangrienta armadura.

Si se acercan después, Hildegard se avergiienza y admite que la amenaza
Necrofaga esta empeorando. Esta segura de que las Profecias Vampiricas
vienen para irse, pero si se le presiona, Hildegard se excusa y regresa a la
morgue.
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Anochecer

Horatius pregunta si los PJs han sido atendidos. Menciona que la Guardia
Negra llevara a cabo un simulacro de combate mafana (Dia Tres) detras
de la abadia. Si a alglin personaje guerrero le gustaria participar, deben
hablar con la Madre Alexia.

Si los PJs se encontraron con Hildegarde en el funeral, Horatius
menciona que escucho sin querer la charla y avisa a los PJs de que eviten
la morgue.

Noche

Si los PJs se hicieron amigos de Tanira (ver el lateral Los Gatos de la
Abadia de la pagina 17), se encuentran a la gata negra dormida en su
cama. Mas tarde esa noche, Tanira despierta al personaje maullando en la
puerta cerrada. Si se abre la puerta, Tanira corre a través de la abadia
hacia el balcon fuera de los Alojamientos de los Sacerdotes
(Localizaciéon I) y arafia la puerta. Tanira ha detectado a Rikki-tik, el
espia Skaven, escondido en las vigas del pasillo de la segunda planta. Los
PJs pueden detectar a Rikki-tik si entran en el pasillo y superan una tirada
de Buscar contra el Esconderse del Skaven.

DiA TRES

Durante el tercer dia ocurren los siguientes sucesos.

Mafiana

Los PJs se despiertan por una fuerte conmocion en el claustro. El
Hermano Erich ha sido encontrado asesinado por un dardo venenoso (ver
Rikki-tik) y un gran grupo de iniciados le acordonan tratando de
determinar lo ocurrido. Si los PJs se encontraron a Erick el Dia Dos, son
interrogados por Horatius. Si algin personaje falla una tirada de Carisma
por 30 o mas, Horatius retiene al PJ en la enfermeria (Localizaciéon E) en
espera de futuras investigaciones.

Rikki-tik espera a que caiga la noche en el techo de la biblioteca antes de
infiltrarse en la biblioteca oculta.

Noche

A medianoche, los PJs se despiertan por una cacofonia de maullidos y
siseos. Dos Corredores de Alcantarillas estin organizando una
distraccion, por lo que Rikki-tik puede pasar inadvertido por los gatos
hacia la libreria oculta. Encaramado encima del claustro, el Corredor de
Alcantarilla esta armado con hondas y apedrea a los gatos desde arriba.
Dos gatos yacen muerto en el patio. Los personajes pueden localizar a los
Corredores de Alcantarillas pasando una tirada enfrentada de Percepcion
contra el Esconderse (40) del Skaven. Los personajes sin Vision
Nocturna tienen un penalizador de -20 a su Percepcion y Habilidad de
Proyectiles. La accion se desarrolla de la siguiente manera.

Asalto I

Un Guardia Negro portando una linterna esta perplejo en el claustro ya
que gatos de todas partes se revuelven para alcanzar a los Corredores de
Alcantarillas.

Asalto 2

Sacerdotes a medio vestir llenan el balcon, mientras los iniciados miran
embobados desde el dormitorio de novicios. Dos Guardias Negra
llevando arcos largos entran en el claustro. Rikki-tik corre por la libreria
hacia la escalera secreta. Los PJs en el vestibulo le escuchan con una
tirada Dificil (-20) de Percepcion.

Asalto 3

Uno de los Guardias Negra divisa a un Corredor de Alcantarilla y grita
“;Hombres Rata!” mientras proyectiles de honda apedrean su armadura.
El otro guardia dispara su arco largo a ciegas al techo en respuesta.
Rikki-tik desciende a la biblioteca prohibida.

Asalto 4

Geistwécht entra completamente vestido, empufiando una maza. Tres
nuevos Guardias Negra entran armados con arcos largos, mientras
Geistwacht da 6rdenes al enjambre de iniciados. Rikki-tik localiza el
Colgante de la Putridez.
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Asalto s

Una gran losa de piedra (ver Localizacion B) cae para bloquear la
entrada principal de la abadia. Tres gatos llegan al techo y atacan a un
Corredor de Alcantarilla. El otro Skaven es golpeado por una flecha y se
retira hacia la roca. Rikki-tik regresa hacia la escalera oculta.

Asalto 6

Un Corredor de Alcantarilla continia luchando contra los gatos, mientras
los iniciados armados toman posiciones bajo la serena supervision de la
Madre Alexia. Rikki-tik llega a la biblioteca (puede ser oido de nuevo,
como en el Asalto 2)

Asaltos 7-9

Geistwécht finalmente termina ronco de gritar mientras el caos continta.
Rikki-tik desciende en cuerda por la torre de la biblioteca para unirse a 6
Corredores de Alcantarillas que esperan debajo. El peloton de Rikki-tik
ataca a cualquier que salga de la biblioteca por la poterna para cubrir la
retirada de su maestro.

Asalto 10

El Skaven se retira a las catacumbas.

CONSECUENCIAS DE LA INCURSION

En su precipitada retirada por la biblioteca, Rikki-tik dejo entreabierta la
puerta secreta. Quienes pasen por ella antes del amanecer la descubren.

Si Tanira se hizo amigo de un PJ, la gata reaparece con una gran oreja de
rata en su boca y la deja caer a sus pies. Tanira se mueve hacia la
biblioteca y conduce a cualquier PJ que la siga a la puerta secreta. Los
PJs que deseen explorar la biblioteca podrian hacerlo sin molestias hasta
el amanecer, cuando el Hermano Gottlieb llega. Los residentes de la
abadia estan demasiado ocupados vigilando un segundo ataque Skaven.

Los PJs observadores pueden notar que la cuerda de Rikki-tik atin cuelga
de la ventana. Una tirada Desafiante (-10) de Rastrear permite al grupo
rastrear el peloton de Rikki-tik a la Localizacién 6. El peloton pasa el dia
siguiente en la Localizacion 6 antes de partir la siguiente noche al
amparo de la oscuridad.

DEJANDO AETHELBERT EL
BENDITO

Aunque Que la Muerte Nos Separe sigue una estructura lineal, las
acciones de los PJs pueden haber generado ya varios giros argumentales
mientras parten de Siegfriedhof. De hecho, es totalmente posible que la
ciudad fuera evitada por completo. Por otra parte, podrian haber surgido
teorias contradictorias en relacion al papel de Karl (o de Ahmed) en las
Profecias Vampiricas. Antes de jugar el Acto 3 deberias dar tiempo de
preparacion adicional para profundizar en temas y PNJs de especial
interés hasta el momento.

. Tras unos dias en la abadia, los PJs podrian haber sido
contratados para investigar Helfurt por uno de los superiores de
Acthelbert el Bendito.

. La carta en el escritorio de Geistwécht vincula a Lydia von
Carstein con Aethelbert el Bendito. Geistwécht podria pedir a
los PJs investigar Helfurt si se ganan su confianza, en cuyo caso
asigna 2 Guardias Negra de escoltas para proteccion en el viaje.

. Lord Voss podria confundir a los PJs con agentes del Sudario
retrasados que se esperaban de Marienburgo. Los PJs son
escoltados a Helfurt por 4 Caballeros del Cuervo y su capitan,
Sir Rolph. Rolph supone que los PJs son agentes
experimentados y no les hace preguntas.

. Si se rechazan las ofertas de Lord Voss y Geistwécht, los PJs
atn podrian llegar finalmente a Helfurt de forma independiente.

. Si se interrogd a los discipulos de Farouk en Hermsdorf,
revelaron Helfurt como el destino de Ahmed y la carta
parcialmente quemada en su cueva lo confirma.
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LA RATA EN LA ABADIA
Rikki-tik, Espia del Clan Eshin

Maestro Asesino Skaven, ex- Corredor de Alcantarilla, ex Acechante
Nocturno

“Capucha-negra hombre-cosa oculta amuleto especial bajo libro-
polvoriento. Ahora es momento de colarse-robar, cuando todo luchador
hombre-cosa no en casa. Malos-repugnantes gato-cosas nos huelen,
pero rata mas lista que hombre-mascota. Tu y Tii escalar a la alta cima
y disparar-piedras a los gatos, luego yo rapido-rapido cogo el amuleto.

”

Nuestra robar-habilidad sera el orgullo de Eshin”.

Su combinacion de Maestria de las Habilidades, Talentos y Enseres da a
Rikki-tik un bono de +40 a Escalar, +30 a Esconderse y +20 a
Movimiento silencioso. Es un maestro de la infiltracion.

54 42

38(3) | 41(4) [2939)| 35 41 33

Habilidades: Sabiduria popular (Skaven) (Int), Esconderse (Ag + 20),
Disfraz (Em), Esquivar (Ag), Tasar (Int), Leer labios (Int),
Orientacion (Int), Supervivencia (Int), Percepcion (Int + 10), Forzar
cerraduras (Ag), Preparar venenos (Int), Escalar (F + 10), Buscar
(Int), Seguimiento (Ag), Movimiento silencioso (Ag + 10),
Prestidigitacion (Ag), Hablar idioma (Queekish) (Int), Nadar (F)

Talentos: Gato callejero, Vista excelente, Pies ligeros, Orientacion,
Desenvainado rapido, Errante, Especialista en armas (Ballesta,
Presa, Arrojadiza), Experto en trampas, Pericia subterranea,
Corremuros *

*Ver la siguiente seccion de Notas para una descripcion.

Rasgos: Armas naturales (Garras), Vision nocturna

Combate

Ataques: 3; Movimiento: 6; Heridas: 15

Armadura (Ligera): Chaqueta y Capucha de cuero (Cabeza 1, Brazos
1, Cuerpo 1)

Armas: Cerbatana con 10 Dardos (1d10; Alcance 8/16; Recarga Media),
Arma de mano (Espada) (1d10 + 3), Red (-, Alcance 4/8; Recarga
Completa; Apresadora), 4 Estrellas arrojadizas (1d10; Alcance 6/12;
Recarga Media)

Enseres

La armadura de Rikki-tik esta tefiida de negro con su propia orina.
Mantiene u pelaje gris libre de parasitos. En cada mano lleva una Garra
de rata*, y en una bolsa alrededor de su cuello guarda tres fragmentos de
Piedra de Disformidad. Rikki-tik también usa veneno. Prefiere
Rompecorazones, del que tiene tres dosis. Rikki-tik lidera un peloton de
8 Corredores de Alcantarillas. Usa el perfil de Skaven de la pagina 231
de WJDR pero dales la habilidad de Esquivar y el talento Pies ligeros.

Notas

NN -

Algunas de las habilidades disponibles para este Skaven se detallan en
Hijos de la Rata Cornuda. Aqui estan resumidas.

. Corremuros: Este talento otorga un bono de +20 las tiradas de
Escalar.

. Enseres Especiales: Las Garras de rata se colocan en las
manos para una bonificacion de +10 a las tiradas de Escalar e
infligen 1d0 de Dafio si se usan en combate. La cerbatana puede
servir como tubo de respiracion en los tineles inundados.

Farouk y sus discipulos pudieron haber sido vistos en su
carromato de carbon en la carretera hacia o desde Helfurt.

El vagabundo encarcelado en Aethelbert el Bendito (Ver
Localizacion E) vincula a Farouk con Helfurt.

La Hermana Tanja podria confesar que encontrd una inquietante
carta (Documento #25) limpiando el estudio del gran abad.
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1 viaje entre Siegfriedhof'y Helfurt lleva 6 6 7 dias por la carretera

principal, rodeando el borde sur del Bosque Voraz. Las feroces
criaturas de Sylvania se alimentan sobre todo de los débiles por lo que
viajar con Caballeros Negros o Guardias Negras permite llegar a Helfurt
sin incidentes. El viaje a Helfurt puede describirse muy brevemente: piras
de cadaveres de Necrofagos en las calles de Templehof, desgraciados
hambrientos en los callejones de Vanhaldenhof'y las torres goticas de
Vanhaldenschlosse proyectando sombras sobre el valle de abajo.

Los PJs que viajen sin escoltas pueden ser atacados por No Muertos,
Lobos Funestos o Murciélagos Gigantes poco después de salir de
Siegfriedhof. Si los PJs quieren conservar a los cocheros del Tunel, deben
pagar el doble de la tarifa para un pasaje hacia la temida Sylvania (14 co
por dia por cinco dias, la mitad por adelantado, es decir, 35 co solo por
cruzar la frontera).

TROVADORES CLANDESTINOS

Si los caballeros de Sir Rolph escoltan a los PJs contintian hasta 8
kilometros de Helfurt antes de hacer campamento en un bosquecillo de
arboles. Sir Rolph abre el carromato de suministros y ofrece a los PJs
diversos instrumentos musicales (arpas, violas, flautas, tambores de
mano) y coloridos trajes de trovadores cosidos con campanas. Rolf no da
explicaciones pero si le preguntan, recuerda asperamente a los PJs su
tapadera como musicos para la boda de la Baronesa Plicticos. Sir Rolph
insta a los PJs que avancen hacia la siguiente etapa de su mision y les

[ dice que le informen cuando hayan conseguido acceso al Castillo Helfurt.

trato hacia los PJs deberia ajustarse segun su reputacion con el sacerdote.
Los PJs que intenten desertar son perseguidos sin piedad por Sir Rolph y

‘ Sir Rolph compartio cotilleos con el Hermano Horatius en la abadia, su
| sus cuatro caballeros.

e

MANEJANDO A AHMED

El final en Helfurt deberia ajustarse segtin el actual estado de Ahmed. En
la mayoria de escenarios finales, Ahmed ya ha llegado a Helfurt con
Mama Raluca. En este caso los motivos de los PJs estan influenciados
por los PNJs que les enviaron:

. Geistwiicht: quiere que Ahmed regrese con vida para ser
interrogado, pero quiere matar a Lydia y recuperar sus
Pergaminos Zandri.

. Sir Rolph: tiene la intencion de matar a Ahmed, Lydia, sus
colaboradores y cualquiera que le desafie. Sin embargo, los PJs
tienen poco conocimiento de las intenciones de Rolph cuando
entran en Helfurt como espias de su parte.

. PJs independientes: a menos que los PJs vieran a Ahmed en el
ultimo suefio de la Bruja negra, podrian creer que atin estan
persiguiendo a Karl. Los PJs solo peuden cerciorarse de que
Ahmed es un Descendiente de Nagash visitando el campamento

Rumanyik (Localizacion 5) y superando una tirada de Cotilleo. {

En el improbable caso de que Ahmed no hay alcanzado Helfurt en el
Acto 3, el final podria requerir amplias modificaciones:

. PJs independientes: si los PJs han traido a Ahmed a Helfurt de
forma independiente, Lydia intenta negociar la custodia del
chico (ver Llegando A Helfurt). En este escenario los PJ
podrian incluso unirse a Lydia contra Sir Rolph si la Vampiro ha
mantenido oculta su verdera naturaleza.

. Ahmed encarcelado en Siegfriedhof: Lydia esta
profundamente preocupada de que Ahmed atn no haya llegado.
Malgasta poco tiempo con los visitantes a menos que sepan el
paradero del chico. Lydia pasa todo el Acto 3 en su castillo
preparando el ritual, que en realidad no llega a acontecer. Sir
Rolph retrasa su mision de matar a Lydia por varias semanas
mientras Ahmed es interrogado y por lo tanto, no llega a Helfurt

como esta planeado.
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- CAMPANAS NUPCIALES EN SYLVANIA -

HELFURT

Helfurt esta situado en una pequefia meseta bajo las ruinas de la fortaleza
pre-Imperial llamada Mistgarten y no se encuentra en ningtin mapa. Aun
mas arriba en la montafa se asienta el relativamente moderno Castillo
Helfurt desde el que se gobierna la pequefa baronia. En los tltimos afios,
la Baronesa Lydia von Carstein la fortuna de su difunto marido para
restaurar el castillo y revitalizar el pueblo. Sin embargo, los gabletes
recién pintados y los maceteros no pueden enmascarar la inquietante
macula que acecha bajo la fachada de Helfurt.

El foco de los esfuerzos de reconstruccion son los antiguos bafios
alojados bajo la fortaleza en ruinas. Lydia ha restaurado meticulosamente
la casa de bafos para dejarla funcional pero con un nuevo propésito
siniestro. Lydia espera mejorar sus poderes magicos bafiandose en la
sangre y el sebo de sus adoctrinados subditos, que en realidad compiten
por el “privilegio”.

LLEGANDO A HELFURT

Poco después de la llegada de los PJs, Lydia se dirige a Helfurt en su
trineo engalanado de campanas para saludarles. Lydia se presenta con el
nombre de su marido, Plicticos, en vez de por el nombre de la familia
Von Carstein (ella no mencionara Von Carstein). Lydia es cortés y
encantadora, posiblemente incluso lanzando miradas seductoras a algiin
PJ masculino con una Empatia mayor a 35. Lydia no es vulnerable a la
luz del sol como lo son muchos Vampiros, por lo que los PJs pueden
encontrarla a cualquier hora del dia.

La principal preocupacion de Lydia es Ahmed. Si los PJs llevan a Ahmed
a Helfurt son recibidos por Lydia y Mama Raluca. Ahmed esta encantado
de que Raluca conozca a su madre, y Raluca convence al nifio de que
Lydia puede ayudar a reunirse a la familia. Este intercambio acontece en
presencia de los PJs con Raluca reconfortando a Ahmed mientras Lydia
permanece cerca mirando inofensiva. Los PJs tienen varias opciones:

. Si los PJs entregan a Ahmed voluntariamente a Lydia, ella les
invita a quedarse en el castillo.

. Si los PJs entregan a Ahmed a regafiadientes a Lydia, se les
proporciona alojamiento gratuito en Mistgarten.

. Si los PJs se niegan a desprenderse de Ahmed, consulta la barra
lateral de la pagina 181, Enfrentandose a Lydia.

. Si Ahmed ya esta en Helfurt cuando llegan los PJs, puedes
suponer que Lydia planea casarse con ¢l al dia siguiente. Se
proporciona a los PJs alojamiento gratuito en Mistgarten.

. Si Ahmed ya esta en Helfurt cuando llegan los PJs, puedes
suponer que Lydia planea casarse con ¢l al dia siguiente. Se
proporciona a los PJs alojamiento gratuito en el balneario de
Mistgarten.

. Si los PJs estan disfrazados de musicos ambulantes, Lydia cree
que son los que ha contratado para tocar en su boda y pide una
cancion a la compaiiia. Si dos PJs o mas superan una tirada de
Actuar (Misico), Lydia invita al grupo a asistir a su baile de
mascaras en el castillo esa misma noche, donde deberan
acompafiar a sus musicos de la corte. De lo contrario, se les
proporciona a los PJs alojamiento gratuito en el balneario de
Mistgarten y les recomienda cortésmente ensayar para la
ceremonia de mafana.

LUGARES ALREDEDOR DE HELFURT

Geograficamente, Helfurt esta situada en una amplia meseta con vistas al
Rio Hel. El pueblo cuenta con una tnica calle principal terminando en
una plaza nevada y el ayuntamiento. Los residentes vivos de Helfurt
residen en la calle principal y esos edificios son casas bien cuidadas. Los
que atn esperan la oscura invitacion de Lydia viven en la seccion en
ruinas mas antigua.
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1 — Mistgarten

2 — Plaza de Helfurr

3 — Auditorio de Helfurt

4 — Estanque

§ — Campamenro Rumanyik |
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Helfurt se encuentra en un intenso estado de actividad ya que los
habitantes preparan las inminentes nupcias de Lydia. Todas las puertas
estan adornadas con Fragantes guirnaldas de Edelweiss anunciando un
ambiente festivo. Los mas o menos 50 “nobles” del pueblo trabajan
afanosamente entre los mas o menos 100 plebeyos que estan cocinando,
limpiando, construyendo y decorando para el evento.

I. MISTGARTEN

El edificio gotico conocido como Mistgarten es el ultimo ala que queda
de una fortificacion pre-Imperial destruida hace tiempo, que data de los
Reyes Estirigenos. Construido sobre una red de manantiales termales
naturales, Mistgarten contiene un magnifico balneario y una casa de bafio
que cuentan con un mosaico representando el emblema de un Ciervo.
Prohibido a los extranjeros desde su finalizacion, Lydia ha abierto las
puertas del Mistgarten recientemente a los visitantes.

Estructuralmente, el viejo ala oeste consistio en un balneario, una sala de
guardia y establos. La seccion del balneario ha sido cuidadosamente
restaurada y es plenamente funcional. La sala de guardia y una sala
comun se han convertido en una taberna calurosamente amueblada. Los
establos se han restaurado y son completamente plenamente funcionales.

Mistgarten esta operado por un irritable posadero llamado Birzil y su
grufiona esposa Prunehilda, quién destaca entre la “nobleza” de Helfurt.
Barzil es un esnob tipo sapo con un patologico deseo de complacer a
Lydia. Barzil cree que ningln cliente del Mistgarten es realmente digno
de estar alli. Prunehilda es todo lo contrario, y esta agradecida cuando
pasan los nada frecuentes clientes. Bérzil y Prunehilda discuten
constantemente pero intentan parecer civicos en presencia de los PJs.

Taberna
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Balneario Privado

La taberna se construyo a partir de la sala comun de la vieja sala de
guardia y cuenta con dos filas de mesas de banquetes y bancos de roble.
La taberna esta decorada con temas de caza, y las paredes estan cubiertas
con trofeos de cabezas de un exoético surtido de animales y monstruos.
Una cabeza de ciervo mal disecada, infestada de polillas, se cae con
frecuencia de la pared, y las terminaciones afiladas de sus cuernos se
atascan en el suelo o en un infeliz huésped que tiene la mala suerte de
estar debajo de ella.

Habitaciones Privadas

Las habitaciones privadas se construyeron a partir de los viejos cuarteles
de la guardia y alojan hasta a cuatro huéspedes cada uno. Se eliminaron
las antiguas literas y se reemplazaron con antiguas grandes camas con
dosel y otras comodidades adquiridas de la coleccion de Lydia.

La puerta al balneario privado permanece siempre cerrada (Tirada de
Forzar cerraduras para abrirla).

Los personajes que consigan entrar a los bafios privados pueden intentar
una tirada de Percepcion para detectar una puerta oculta dentro de un
lavatorio en la parte trasera. La trampilla no esta perfectamente sellada y
pequefias burbujas rompen periddicamente la superficie de un graso
liquido residual que contiene los azulejos. La trampilla se abre a una
escalera de metal oxidada que conduce a un tinel de escape totalmente
oscuro abajo (Localizacion J), que a su vez conecta con las mazmorras
del castillo de Lydia. El lavatorio privado mas grande, manchado de ocre
de los bafios de luna nueva de Lydia, tiene capacidad para siete personas.
Otro pequefio lavatorio esta a medio llenar con agua de bafio usada.

2. PLAZA DE HELFURT

La plaza en el centro de Helfurt es un pequefio parque con una pequefia
glorieta para musica y el enorme Auditorio de Helfurt. Los bancos
nevados alrededor de la plaza de Helfurt proporcionaron una vez una
zona de juego popular donde los nifios creaban mufiecos de nieve y
tenian batallas de bolas nieves. En los bancos nevados, Lydia ha
enterrado a 8 Esqueletos (pagina 231 de WJDR), que pueden ser
levantados con magia Nigromantica.

3. AUDITORIO DE HELFURT

La Plaza de Helfurt esta dominada por una estructura de piedra maciza
llamada Auditorio de Helfurt. E1 Auditorio de Helfurt es un edificio
polivalente que sirve como palacio de justicia, zona de reunion publica y
sala de ceremonias. Actualmente, el Auditorio de Helfurt esta sometido a
cambios de tltima hora antes de acoger la ceremonia nupcial.

4. ESTANQUE Y CEMENTERIO

El estanque sirvid antiguamente como area de recreo popular para los
nifos de Helfurt que ahora brillan por su ausencia. Durante los meses de
invierno, se podia encontrar grupos de nifios patinando sobre el hielo y
jugando, pero ahora el hielo esta silencioso.

5. CAMPAMENTO RUMANYIK

En la frontera sur de Helfurt hay instalado un campamento de carromatos
y tiendas de Strigani. En el campamento viven veintitrés hombres,
mujeres y nifios del linaje Rumanyik, que descienden de sus antepasados
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| ENFRENTANDOSE A LYDIA

§ Debes familiarizarte con el perfil de Lydia antes de jugar el encuentro en
4 Helfurt. Sus fortalezas y debilidades son diferentes de las de un Vampiro
tipico y mas incluso en los Von Carsteins (ver Debilidades en la pagina 113

‘;’)" de Los Amos de la Noche). La respuesta de Lydia depende de la naturaleza del
’J desafio.
F ;J:

Ty e Vampirismo o Nigromancia: Lydia rompe a llorar y suplica

compasion. Lydia insiste en que es un Vampiro benévolo, a

e diferencia de los otros (falso), y su gente disfruta una calidad de vida
rﬁ‘}f‘ superior a la mayoria de los sylvanianos (verdadero). Los Zombis
‘ fueron asesinados por el Gltimo marido de Lydia o murieron de
causas naturales (falso). Los aldeanos testifican a favor de Lydia, ya

i que consideran un privilegio ser seleccionados como sus esclavos de
|' “}-; sangre.
i
I‘I-I J . Ahmed: Lydia no revela su plan para drenar el alma del chico en un
¢ ritual nicromantico (ver el lateral Union de Almas de la pagina 182).
o En su lugar, Lydia dice a los PJs que su matrimonio con Ahmed
estaba preconvenido para impulsar las relaciones entre la nobleza de
¥ Stirland y los perseguidos clanes de gitanos (falso). Raluca corrobora
;_,.{ ingenuamente esta mentira. Lydia promete que Ahmed no se
& convertira en Vampiro (verdad). Si los PJs llevan a Ahmed a Helfurt
A, pero se niegan a entregarle, Lyldia ofrece a los PJs mercancias
' 'E exoticas (valoradas en 200 co) a cambio del chico. Si los PJs
Ley }1; rechazan esta oferta, Lydia suspira y ordena a los aldeanos cercanos
b detener a Ahmed.
L
| L IS Combate: Lydia usa magia a distancia para luchar con los PJs que se
| resistan activamente. Gana 1 dado extra al lanzamiento del estanque
L de Dhar bajo Mistgarten (a menos que los PJs restauraren la linea ley
| . en Siegfriedhof). Lydia siempre mantiene al menos cuatro cortesanos
b Zombis cerca para cubrir su retirada. Si la atacan, Lydia se retira a su

castillo a través del tunel de Mistgarten, de acuerdo a El Dia de la
Boda de la pagina 182. Lydia no es un combatiente fuerte y prefiere
montar un combate defensivo desde dentro de su estudio oculto,

. animando los Esclavos Suturados de Voislav (Localizacion C) para
protegerla, usando el hechizo de Llamada de Vanhel para vigorizar
los Esclavos Suturados en combate. Si es acorralada, Lydia activa su
habilidad de Bruma Etérea y huye al norte de Kislev.

CASTILLO HELFURT

Tras la muerte de su marido Voislav, Lydia no repard en gastos en
renovar el Castillo Helfurt. Las ventanas se cubrieron con banderas de
colores, la mamposteria se limpi6 y fregd, y exdtico mobiliario de todo el
Viejo Mundo amuebld el restaurado palacio. Al igual que la revitalizada
aldea de Helfurt, el palacio de libro de cuento de Lydia tiene un marcado
contraste con la sombria Sylvania.

Los actuales habitantes del Castillo Helfurt incluyen 22 sirvientes Zombis
y 6 sirvientes vivos, todos vistiendo extravagantes uniformes. La puerta
principal esta atendida por un blancuzco sirviente vivo que anuncia los
visitantes a Lydia antes de admitirles.

A. Vivero

Antiguo salon de banquetes esta habitacion se convirtio mas tarde en un
vivero. La habitacion esta ahora llena de juguetes y dulces mohosos.

B. Dormitorio Principal

La cama estilo alto de Lydia domina esta habitacion. Dos armarios
guardan la ropa de Lydia; un tercero es hogar de un nido de polillas y
adornos en descomposicion. El aparador de Lydia (en el que destaca la
ausencia de un espejo) esta lleno de frascos de perfume y maquillaje. Las
cenizas de Voislav estan en una urna junto a la ventana. Seis elegantes
trajes de Arabia de calidad (de pequefio tamafio) se muestran en los
bastidores.

|_ C. Cuarto de los Sirvientes

Solo se usan dos de estas habitaciones. Los otros estan llenos de sin
orden ni concierto de viejos trastos de Voislav, incluyendo ropa, muebles
y retratos. Apilados en una esquina hay nueve de los queridos Esclavos
Suturados de Voislav: abominaciones aladas cosidas a partir de partes del
cuerpo de Humanos. Los Esclavos Suturados pueden ser animados como
Zombis que tienen el talento Volador.

D. Gran Salén de Baile

Suspendida sobre la pista de baile hay una enorme lampara de arafia
construida a partir de cajas toracicas Humanas. Debajo, una miisica
misteriosa emana de las paredes, incrementando el volumen con la

cantidad de actividad de la habitacion. En presencia de Lydia aparecen

noémadas Qu'raashi originales. Los Rumanyik prefieren no mezclarse con
los lugarefos, sabiendo que se iran a otro pueblo diferente después de que
concluyan los asuntos de Mama Raluca. Ahmed y Farouk son ambos
Rumanyik de nacimiento.

Mama Raluca

Al frente del campamento hay una vieja vidente llamada Mama Raluca.
Raluca provenia originalmente de un clan Strigani asentado en
Marienburgo y se uni6 a los Rumanyiks a través de un matrimonio
concertado con su jefe, Slava. Cuando Slava muri6, Raluca asumio el
liderazgo del clan.

Una noche, abandonaron a una nifia a las puertas de Raluca sin otras
marcas de identificacién que una insignia dorada con una calavera
lapislazuli grabada en relieve. Raluca reconocio la insignia como una
marca identificando la verdadera descendiente del linaje de Nagash y
acogio al bebe Suri.

Durante aflos, Raluca guardo el secreto de la herencia de Suri hasta el
nacimiento de Ahmed. Raluca reconocio la importancia de un
descendiente varén, pues la Maldicion de los antiguos dioses era de
conocimiento comiin entre los Rumanyik. Cuando Raluca se acerco a
Lydia con la noticia, esta se mostré al principio indiferente, hasta que
recordd una segunda clausula oscura indicando que el Elegido debia
nacer bajo el Signo Astral del Caldero de Rhya, jcomo Ahmed!

Lydia temia lo que haria su marido Voislav si descubria la verdadera
identidad de Ahmed. Voislav era leal a Mannfred von Carstein y
traicionaria al chico al legendario Vampiro. Lydia inst6 al joven Suri a
raptar a Ahmed y esconderle entre el clan ancestral de Mama Raluca en
Marienburgo.

Tras la muerte de Voislav, Lydia comenzo a representar a su propio plan,
persuadiendo a Raluca de que Ahmed estaria a salvo en Helfurt. Raluca
accedio, enviando a su sobrino Farouk a buscar al chico a Marienburgo.

rostros atormentados en las paredes, moviendo sus labios con la musica.
Estos Fantasmas son los antiguos musicos de Voislav, confinados a las
paredes hace siglos por avergonzar al Baron. Los PJs deben superar una
tirada de Voluntad para poder dejar de bailar una vez hayan comenzado.
Los PJs que asistieran al baile como musicos deben tocar acompasados
con los Fantasmas, requiriendo una tirada Facil (+20) de Actuar
(Miisico) para evitar la burla de los vengativos fantasmas.

El piso esta pulido de un brillo vidrioso, haciendo que se manifieste la
ausencia de reflejo de Lydia con una tirada Rutinaria (+10) de
Percepcion. Moverse mas rapido de la velocidad Normal requiere una
tirada Facil (+20) de Agilidad para evitar caer.

E. Pasillo de Retratos

Este largo pasillo contiene mas o menos una docena de retratos de sujetos
no identificados, pero las caras estan notablemente palidas. El retrato
central y el mas reciente es obviamente Lydia, mirando bastante triste.
Hay cuatro retratos notablemente ausentes; incluyendo el de Voislav y
tres de sus parientes mas groseros. Los retratos que faltan estan
actualmente almacenados en cuartos de los sirvientes (Localizacion C).

F. Cocina y Cochera

Dos sirvientes preparan afanosamente el banquete nupcial con exoticos
ingredientes importados de Bretonia y Arabia. Algunos de los manjares
mas delicados incluyen: testiculos de camello escalfados, ranas al
amaranto en salmuera de coquillo y el favorito de la casa, brochetas
flameadas de globos oculares caramelizadas.

En la cochera adyacente se guarda el carruaje de Lydia y dos caballos. El
carro actualmente esta equipado con esquies para el invierno.

QG. Cuartos de Invitados

Estas habitaciones bien amuebladas estan conectadas por una puerta que
puede cerrarse desde ambos lados. Voislav tenia las paredes perforadas
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% A — Vivero
1 B — Dormitorio Principal
; C — Cuarro de los Sirvientes

D — Gran Salon de Baile
E — Pasillo de Retratos
Fr1 — Cocina
"? | F2 — Cochera

" G — Cuarros de Invirados
H — Estudio Oculto
1 — Calabozo
J — Tiel de Escape
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con mirillas con mirillas que Lydia atin usa para espiar. Una cuerda de
seda hace sonar la campana de los sirvientes, que llama a un Zombi que
lleva una jarra de agua.

H. Estudio Oculto

La entrada esta inteligentemente camuflada, lo que requiere una tirada
Dificil (-20) de Buscar para localizarla. Hileras de estanterias cubren las
paredes, y el escritorio esta abarrotado con pergaminos e ingredientes.
Del techo cuelgan cables donde los Esclavos Suturados de Voislav
(Localizacion C) fueron exhibidos con anterioridad, pero las
pertenencias del Vampiro muerto han sido eliminadas. Aqui se pueden
encontrar los siguientes objetos:

. Uno de los Nueve Libros de Nagash. Escrito en Alto
Nehekhariano, este maltrecho codice ha perdido mas de la mitad
de sus paginas, pero atn explica la Maldicion de la Sangre, el
Beso de Sangre y los Dones de la Sangre con gran detalle. Los
PJs que se las arreglen para leerle deben superar una tirada de
Voluntad o ganar un Punto de Locura. Lydia ha subrayado
palabras cifradas por todas partes, y la ultima pagina esta escrita
en Reikspiel (ver Documento #31). La traduccion de Lydia
puede proporcionar pistas sobre las palabras de poder cifradas en
los paneles del triptico.

. Los dos Pergaminos Zandri desaparecidos y notas de la
traduccion de Lydia (ver Documento #32). Junto con el Libro
de Nagash, estas notas deberian dar a los PJs suficiente
informacion para desbloquear las palabras de poder de los
antiguos dioses (pagina 185).

. Diversas lapidas de piedra de Mistgarten, muchas de las cuales
estan agrietadas o reconstruidas a partir de fragmentos. Las
runas se parecen a las encontradas en el Tumulo Estirigeno cerca
de Siegfriedhof.

. Antiguas lapidas de jeroglificos del Templo de Sangre Lahmian,
en sorprendente buen estado. Los jeroglificos estan en Alto
Nehekhariano y detallan el ritual de Unién de Almas.

. El panel de Sigmar del triptico de Lanfranchi (a menos que haya
sido recuperado anteriormente)
1. Calabozo

Esta polvorienta habitacion fue utilizada por Voislav para torturar a los
presos. Lydia no tiene reparos en tortura a los que cree que se interponen

181 [t S

Todas las flechas apuntan
hacia abajo en las escaleras

entre ella y Ahmed. Bajo el suelo del calabozo hay una celda accesible
por una rejilla del suelo. La celda contiene un esclavo Vampiro
hambriento llamado Reingard y los restos desecados de Sir Constantin.
Hace mucho tiempo, el Cazavampiros Reingard fue derrotado y se le dio
el Beso de Sangre para diversion de Voislav. La Gnica fuente de sangre
del encarcelado Reingard era un desafortunado caballero llamado
Constantin, y ahora que Constantin esta muerto, Reingard debe mendigar
sangre a Lydia.

Los instrumentos de tortura incluyen: espitas de sangrado, diversos
alicates para la extraccion de ufas y dientes, grandes calderos y una rueda ; i
giratoria sobre la que pueden dar vueltas los prisioneros hasta llegar al I

vértigo. Estos dispositivos los operan torturadores Zombis por orden de s
Lydia. Cuando no, simplemente se tambalean en silencio. | |

El tinel secreto de escape puede bloquearse con un rastrillo de hierro y
conduce a la casa de bafio en Mistgarten (Localizacién 1).

J. Tunel de Escape y Estanque de Dhar

El aire en el himedo tinel esta cargado de vapor y el agua se acumula en
charcos sobre el suelo. Los personajes no familiarizados con los giros y
vueltas del tinel deben proceder con cautela. El tinel conecta los
calabozos del Castillo Helfurt (Localizacion I) con el balneario
Mistgarten (Localizacion 1).

Cerca del extremo occidental del tiinel una estrecha bifurcacion lateral
desciende traicioneramente hacia la oscuridad. Los personajes que pasen
una tirada Facil (+20) de Sentir magia pueden detectar la presencia de
un mal arcano emanando de las profundidades. Esta tirada se vuelve
Dificil (-20) si el monton de piedras en Siegfriedhof se repard y se
restaur6 el flujo de la magia por el Bosque Voraz.

Esta bifurcacion lateral se abre a una pequefia caverna tras 20 metros. El
aire de esta caverna esta tan fuertemente impregnado de magia oscura (o
Dhar) que las fuentes de luz no magicas son completamente inutiles. Los
hechiceros usando el Saber de la Nigromancia ganan +1 dado al
lanzamiento a menos de 100 metros de esta fuente de Dhar. Lydia se ha
armonizado con el estanque y por tanto, recibe el bono de lanzamiento
hasta ochocientos metros de distancia.

Por cada 30 minutos que los personajes permanezcan en esta caverna
deben superar una tirada de Resistencia o ganar un Efecto Secundario
aleatorio (pagina 159 de WJDR). Debes describir una devastadora
sensacion antinatural en la carne de los PJs antes de pedir las tiradas a los
jugadores, en caso de que tengan dudas sobre quedarse en los
alrededores.
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| VISI’ERA DE LA BODA

Esta noche se celebra un baile de mascaras en el Castillo Helfurt. A los
PJs sin mascaras y ropas de calidad superior se les proporciona disfraces
en la puerta. Los “nobles” de la aldea estan presentes, incluyendo Barzil,
Prunehilda y Mama Raluca. Ahmed, por supuesto, esta presente y vestido
con hermosas sedas de Arabia. La mayoria de los bailes se llaman
“villancicos” donde los participantes forman dos circulos concéntricos.
Los dos circulos se entremezclan a través de una compleja serie de
cambios de parejas pero siempre vuelve a su configuracion original al
final de la cancion. El baile concluye con un baile privado entre Ahmed y
Lydia.

DiA DE LA BODA

Durante este dia ocurren los siguientes sucesos.

Dia

Ahmed es retenido en el campamento Rumanyik (Localizacién 5) hasta
media tarde, momento en el que es acompafiado por Mama Raluca a los
cuartos de los sirvientes en el Castillo Helfurt (Localizacion C) y vestido
para la boda. Ahmed esta contento de jugar con los nifilos Rumanyik.
Lydia permanece en su estudio preparando el ritual hasta comienzo de la
tarde, cuando entra en el dormitorio principal por dos siervas que
permanecen alrededor sin decir nada mientras ella se viste sola.

Anochecer

La ceremonia nupcial se lleva a cabo en el Salon Helfurt, lleno a rebosar
por vivos y No Muertos. Lydia es la ultima en llegar, con un espectacular
vestido de seda bermellon y encaje blanco. Cuatro sirvientes Zombis
llevan su cola nupcial. Los PJs disfrazados de musicos ambulantes deben
superar una tirada Muy Facil (+30) de Actuar (Misico) o Lydia expulsa
a los ofensivos musicos del Salon Helfurt antes de reanudar la ceremonia.

Una vez la ceremonia esta en marcha, los PJs con Lengua arcana
(Magia) pueden darse cuenta de que Lydia esta llevando a cabo un ritual
con la ayuda involuntaria de Raluca. Debes permitir que el ritual se lleve
a cabo hasta que se descubra este hecho o hasta que comience la parte de
union de manos, lo que ocurra primero.

NUEVO RITUAL: UNION DE ALMAS

Tipo: Arcano

Lengua Arcana: Magia

Magia: 2

PE: 300

Ingredientes: El cuerpo vivo de un ser consciente, un metro de
cordel trenzado del pelo tanto del lanzador como de la familia de
la victima y las cenizas de un Vampiro.

Condiciones: Debe asistir al ritual al menos un ayudante dispuesto a
unir las manos de los participantes y espolvorearlas con las
cenizas.

Consecuencias: Si fallas la tirada de Lanzamiento, una parte del
alma de la victima queda a la deriva en el Reino del Caos, y la
victima se vuelve “medio muerta” (ver la Descripcion). Hasta
que se recupere el fragmento del alma, tu propia alma
languidece en estasis esperando la union. No puedes ganar
ningiin punto de experiencia.

Preparacion: 2 horas

Descripcion: Este ritual divide al alma de la victima en dos
fragmentos, transfiriendote la mitad qge siente esperanza y jubilo.
Automaticamente curas 1 Punto de Locura y ganas una vida ttil
ampliada de 3d10 afos. La victima entra en un estado de semi-
mortis (o “medio muerto”), adquiere la Locura de Corazon
desesperado y pierde permanentemente 15 puntos de Voluntad y
Empatia. Cuando el cuerpo de la victima muere, el resto
fragmentado de su alma huye al reino de Morr como una
Sombra o permanece en la tierra como un Espectro inferior (ver
Los Amos de la Noche).

Especial: Unioén de Almas se ha vinculado con muchas

interpretaciones diferentes de la Profecias Vampiricas. Se dice

que si alguna vez se logra la combinacion correcta de almas,

comenzara la era de Los Mil Tronos con el lanzador gobernando

soberanamente sobre mas de mil reinos bafiados en sangre.

Factor de dificultad: 21 {
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SE ARRUINA LA BODA

De repente, las acciones son interrumpidas por el sonido de caballos al
galope y gritos desde fuera del Salon Helfurt. Ha llegado Sir Rolph con 4
Caballeros del Cuervo y 2 Guardias Negros para matar a Lydia y a todo
el que se interponga en el camino. Sir Rolph también tiene la intencion de
matar a Ahmed. La secuencia siguiente debe ser modificada segun las
acciones de los jugadores:

Asalto I

Lydia coge a Ahmed y sale por la puerta trasera, protegida por sus
lacayos Zombis. Lydia sube a su trine que le espera atras. Tres Caballeros
del Cuervo a pie (incluyendo a Sir Rolph) cierran con cadenas la puerta
de enfrente, mientras que otros dos prenden fuego al edificio con
antorchas. Dos Guardias Negros con arcos largos desmontan y toman
posiciones al final de la calle principal.

Nota: Si los PJs presentaron un informe detallado de espionaje a Sir
Rolph antes de la boda, la puerta trasera del Salon Helfurt también esta
encadenada. Todos los presentes, incluyendo a Lydia, Ahmed y
posiblemente, incluso los PJs, estin atrapados dentro de un salén
ardiendo.

Asalto 2

El trineo de Lydia va a toda prisa por el ayuntamiento pasados los
arqueros, que disparan contra ella. Ella empieza a lanzar Levantar a los
Muertos. Sir Rolph y dos de sus caballeros montan sus caballos para
perseguirla mientras los otros dos comienzan a luchar con los cuatro
sirvientes Zombis de Lydia a pie. Ahmed salta del trineo en marchad e
Lydia y corre hacia los PJs por proteccion.

Asalto 3

Lydia lanza Levantar a los Muertos invocando hasta 8 Esqueletos de los
bancos nevados. Los arqueros comienzan a disparar a los aldeanos que
huyen del Salén Helfurt, que ahora esta envuelto en llamas. Sir Rolph
envia a dos caballeros montados a perseguir el trineo de Lydia, mientras
¢l se queda atras para hacer frente a los PJs gritando, “;Dadme al chico!
iMataré a este Descendiente de Nagash con mis propias manos!”.

Asalto 4

El destacamento de Sir Rolph sigue persiguiendo y Lydia lanza un Dardo
Magico a sus perseguidores. Los arqueros de la Guardia Negra contintian
disparando a los aldeanos. Los dos caballeros con antorchas estan
ocupados con los Esqueletos y piden ayuda a los PJs cercanos. Si los PJs
no entregan a Ahmed a Sir Rolph, el enfurecido caballero les ataca. De lo
contrario, Rolph arrebata al chico y persigue a Lydia a caballo.

Asalto s

Los arqueros cambian para luchar con hachas y se apresuran a ayudar a
los Caballeros del Cuervo asediados. Lydia se lanza Carne Cadavérica 'y
se prepara para salir pitando de su trineo al balneario de Mistgarten.

Asalto 6

El combate en Helfurt contintia. Lydia escapa con Ahmed hacia el tunel
en los bafios privados, usando la ventaja de su velocidad sobre los
Caballeros del Cuervo completamente blindados.

Asalto 7 y Posteriores

Lydia se retira a su castillo con Ahmed, dejando caer una pesada reja de
hierro para bloquear la entrada al calabozo. Anima a los Esclavos
Suturados voladores de Voislav (Localizacién C) y se encierra en el
estudio oculto (Localizacion H) para defenderse contra el asedio
venidero.

ASALTANDO EL CASTILLO HELFURT

Los Esclavos Suturados solo pueden atacar objetivos al aire libre. Si el
castillo es asaltado desde abajo, Sir Rolph y los PJs solo tienen que hacer
frente a los 18 sirvientes Zombis restantes de Lydia. A menos que los PJs
ayudaran contra los No Muertos de retaguardia en Helfurt, puedes asumir
que los dos Caballeros del Cuervo fueron heridos de gravedad, siendo
aiin menos para atacar el castillo. El asalto final es una cadtica
escaramuza con los hombres de Rolph yendo por cada habitacion
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aniquilando Zombis. No necesitas resolver la batalla al detalle, permite
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simplemente que los PJs hurguen por el castillo mientras los Zombis son
sistematicamente reducidos a su alrededor. Si los PJs no encuentran el
estudio oculto de Lydia en 10 minutos los hombres de Sir Rolph lo
descubren primero. Si acorralan a Lydia luchara hasta que sus Heridas
bajen de 10 o hasta que entre en escena un guerrero de Morr. En ese
momento activa su habilidad de Bruma Etérea (ver pagina 104 de Los
Amos de la Noche) y huye a Kislev. Sir Rolph confisca toda prueba
encontrada en el estudio de Lydia a menos que los PJs pasen una tirada
de Prestidigitacion para escamotear objetos o ideen un plan inteligente.

LYDIA VON CARSTEIN

Tercera hija de un noble Kislevita, Lydia fue educada en el extranjero, en
la Abadia de Morr de Aecthelbert el Bendito. Lydia fue una estudiante
brillante y el gran abad empled rapidamente sus talentos lingiiisticos para
descifrar textos teologicos previamente impenetrables. En la abadia,
Lydia se encontrd con pergaminos y lapidas prohibidas sobre antiguas
profecias y la Tierra de los Muertos.

Tras enterarse del aprendizaje no autorizado de su alumna, el gran abad
despidio precipitadamente a Lydia de la Abadia. Sin embargo, en vez de
regresar a Kislev, Lydia sigui6 su camino de busqueda hacia el este,
hacia el prohibido interior de Sylvania. Sus traducciones indicaban que se
rumoreaba que existia una poderosa fuente de Dhar en las estribaciones
al este del Bosque Voraz. El camino de Lydia terminé en la puerta de
Voislav Plicticos, un Vampiro del clan Von Carstein. Plicticos fue
embelesado de inmediato por Lydia, quién vio una oportunidad cuando le
vio. En su noche de bodas, Voislav concedio el Beso de Sangre a Lydia.

Al principio, Lydia estaba contenta de absorber la gran riqueza de
conocimiento arcano que habia acumulado en su largo viaje. Muchos de
sus tomos y pergaminos estaban escritos en lenguaje Alto Nehekhariano
del que evoluciono el Strigano moderno. Lydia se hizo amiga de Mama
Raluca y pasé muchas noches entre los Rumanyik, aprendiendo su
idioma y tradiciones. Cuando se entreg6 a Ahmed bajo la proteccion de
Raluca, Lydia reconocié de inmediato los correspondientes signos que
identificaban a Ahmed como el Descendiente de Nagash.

Temiendo que la débil voluntad de su marido pudiera entregar al chico a
Mannfred von Carstein, Lydia enviéo a Ahmed al extranjero hasta que
pudiera quitar a Voislav de la situacion. Para ello, Lydia manipul6 a un
grupo de aventureros para que destruyeran a Voislav, y asi heredar sus
tierras y titulos. Tras la muerte de Voislav, Ahmed podria regresar a
salvo a Helfurt y cumplir con su parte del ritual, permitiendo la ascension
de Lydia como la nueva Reina de la Oscuridad.

Lydia es una Vampiro delicada y hermosa. Se ha vuelto cada vez mas

supersticiosa en la no muerte y recientemente ha tomado bafios de sangre
y cartilagos de los mortales en los equinoccios lunares.

Lydia von Carstein

Condesa Vampiro del Clan Carstein, ex-Vampiro neonato, ex-Escriba

Combate

Ataques: 2; Movimiento: 6; Heridas: 23

Magia: 3; Magia pueril (Arcana), Saber oscuro (Nigromancia). Lydia
gana +1 dado de lanzamiento a menos de 800 metros del Estanque de
Dhar (Localizacion J), mientras la linea ley a través del Bosque
Voraz permanezca interrumpida. Tiene ingredientes para todos los
hechizos de Nigromancia.

Armas: Garras (1d10 + 5), Estilete de Gromril (1d10 + 3; cuenta como
Daga), Colmillos (1d10 + 5)

Enseres

Lydia viste un hermoso y escotado vestido carmesi adornado con encaje
negro. Posee el Castillo Helfurt y todo lo que contiene.

Maldicién del Vampiro

Puntos de Locura: 3

Habilidades: Sabiduria académica (Genealogia/Heraldica, Historia,
Nigromancia, Teologia) (Int), Canalizacién (V), Carisma (Em + 10),
Mando (Em), Sabiduria popular (El Imperio) (Int + 10), Sabiduria
popular (Arabia, Kislev) (Int), Esquivar (Ag), Tasar (Int), Cotilleo
(Int + 10), Sanar (Int), Intimidar (F), Sentir magia (V), Percepcion
(Int + 10), Leer/Escribir (Int), Lengua secreta (Jerga gremial) (Int),
Montar (Ag), Escalar (F), Buscar (Int), Seguimiento (Ag),
Movimiento silencioso (Ag), Lengua arcana (Alto Nehekhariano,
Magia, Vieja Fe) (Int), Hablar idioma (Breton, Clasico, Kisleviano,
Reikspiel, Tileano) (Int), Oficio (Caligrafo) (Ag)

Talentos: Saber oscuro (Nigromancia), Magia oscura, Desarmar, Recio,
Lingiiistica, Orador experto, Magia pueril (Arcana), Don de gentes,
Intrigante, Sexto sentido, Especialista en armas (Esgrima, Parada)

Rasgos: Dones de la Sangre (Drenar sangre, Inocencia corrompida,
Vision de la muerte, Bruma etérea, Nigromante natural, Pasar por
humano, Mirada paralizante, Maldicion del vampiro), Temible,
Sentidos desarrollados, Armas naturales (Garras, Colmillos), Vision
nocturna, No muerto, Inquietante

A

Ademas de necesitar sangre para vivir, Lydia tiene las siguientes
debilidades:

. Serrin: Debe hacer una tirada de Terror siempre que entre en
contacto con serrin o liquidos de embalsamar.

. Raiz demoniaca y Matabrujas: Debe superar una tirad de
Voluntad para acercarse a menos de 2 metros de estas hierbas.

. Ajo: Sufre una penalizacion -20 a todas las tiradas mientras esté
a 6 metros o menos del ajo.

. Ausencia de reflejo: Los espejos no reflejan la imagen de Lydia.

. Piedra de Disformidad: Debe hacer una tirada de Miedo si pasa
a menos de 6 metros de la Piedra de Disformidad. Cada hora de
contacto obliga a volver a tirar uno de sus Dones de la Sangre y
Debilidades (ver pagina 114 de Los Amos de la Noche).

CABALLEROS DEL CUER VO DEL SUDARIO (5)

Los Caballeros del Cuervo son enemigos implacables de los No Muertos.
El estandarte de la compaiia de Sir Rolph representa una estilizada ala de
cuervo sobre dos espadas cruzadas. Puedes ajustar el perfil de abajo para
considerar las trayectorias de profesion alternativas (para mas
informacion ver Los Caballeros del Cuervo en la pagina 99 de Los Amos
de la Noche).
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PEGAMINOS ANTIGUOS, PIEDRAS SAGRADAS Y
PINTORES MUERTOS

Se expone aqui un resumen condensado de las diversas pistas encontradas en este
capitulo, junto con su relevancia tanto historica como en la campafia de Los Mil
Tronos en particular.

. Pergaminos Zandri: Ocultos en la biblioteca prohibida de Aethelbert el
Bendito (ver Biblioteca Prohibida en la pagina 173), estos pergaminos
fueran saqueados hace mil afios de Nehekhara por el ejercito de
Lanfranchi durante las cruzadas Arabicas. Estos pergaminos fueron la
primera mencion registrada de las profecias de los Mil Tronos y el
Descendiente Mortal de Naghas de quién desciende Ahmed.

. Lapidas Estirigenas: Estas lapidas de piedra (Documento #29)
almacenadas en la biblioteca prohibida en Aethelbert el Bendito (ver
Biblioteca Prohibida en la pagina 173) son parte de una antigua linea
ley magica inconscientemente profanada por Lanfranchi hace mil afios.
Cuando se colocan en el orden correcto sobre el Tumulo Estirigeno cerca
de Siegfriedhof (ver Tamulo Estirigeno en la pagina 174), se restaura el
flujo de los Vientos de la Magia, y el Estanque de Dhar en Helfurt se
drena (ver Tunel de Escape y Estanque de Dhar en la pagina 181). Ver
la Caja Puzle de Miragliano para mas informacion.

. Triptico de Lanfranchi: esta pintura de 1000 afios de antigiiedad
incluye tres paneles que representan las apoteosis de Myrmidia, Nagash y
Sigmar respectivamente. Cada panel contiene informacion sobre el Signo
Astral asociado con estas legendarias figuras y su importancia en la lucha
a tres bandas entre un antiguo dios Sol, la Madre Tierra y la diosa Luna.
También contienen pruebas de la corrupcion de Sigmar por la Corona de
la Hechiceria e insinuaciones sobre la magia de sangre de la fertilidad de
Nagash. Por tltimo, los paneles del triptico estan todos marcados con
tres palabras codificadas como secuencias numéricas. Los codigos
revelan palabras de poder sagradas de los antiguos dioses Nehekharianos
que Nagash usé para esclavizar a los vampiros hace eones. Ten en cuenta
que los jugadores pueden aprender las palabras de poder sin hacer en
realiadad matematicas; solo necesitan encontrar los documentos
importantes y conectar las pistas.

El panel de Myrmidia esta perdido, pero se pint6 una réplica en la cupula
del templo en Wurtbad (ver Templo de Myrmidia en la pagina 166). El
panel de Sigmar ha cambiado de propietario varias veces, el mas reciente
de los cuales es el dirigente de Los Calaveras Ludwig Buchholz (ver Los
Calaveras en la pagina 159) antes de ser robado por Farouk el sectario
de Naghas para entregarlo a Lydia von Casrstein. El panel de Nagash esta
enterrado en Siegfriedhof con Lanfranchi. Se pueden encontrar las pistas
relacionadas con el triptico en el diario del Necrarca de Trois (ver
Consecuencias en la pagina 155), la escena del asesinato en el templo de
Talabheim (ver Templo de Morr en la pagina 162) y el libro de Nagas
de Lydia (ver Estudio Oculto en la pagina 181).

. Caja Puzle de Miragliano: Oculta en el Templo de Myrmidia en
Waurtbad (ver Templo de Myrmidia en la pagina 166) esta caja contiene
el secreto de la restauracion de las Lapidas Estirigenas (Documento #29)
en el montoén de piedras del timulo cerca de Siegfriedhof (ver Tumulo
Estirigeno en la pagina 174). El monton de piedras es parte de una
antigua red de lineas ley construida hace enoes por los Antiguos para
extraer el exceso de magia del mundo antes de que se estancara y se
convirtiera en magia oscura, o Dhar. Reparar el montén de piedras
permite a la magia fluir de nuevo libremente a través del Bosque Voraz.
Aunque lleva muchos afios que se disipe la saturacion de Dhar en el
Bosque Voraz, el efecto es inmediatamente perceptible en un lugar tan
lejos como Helfurt, donde el Estanque de Dhar de Lydia (ver Tunel de
Escape y Estanque de Dhar en la pagina 181) esta drenado casi
completamente en el momento en que llegan los PJs.

Los PJs reciben pistas sobre la Caja Puzle de Miragliano y el monton de
piedras en el Templo de Morr en Talabheim. El sacerdote de Morr
asesinado era un erudito tanto de Miragliano como de las Profecias
Vampiricas. Mientras la esencia del sacerdote se derramaba por el suelo,
dejo pistas que pudieran conducir a alguien a investigar el legado de
Lanfranchi, el Priorato de la Lanza y los druidas. El sacerdote temia que
los Caballeros del Cuervo de Siegfriedhof simplemente mataran al
Descendiente, Ahmed, sin comprender antes la verdadera naturaleza de
las Profecias Vampiricas.
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Caballeros del Cuervo del Sudario (5)

Caballero del Cuervo Humano, ex Guardia Negra, ex Escudero

Puntos de Locura: 5

64 47 | 48 (4)

46 (4) |34 (44)

Nota: Sir Rolph van Loenen usa el perfil de arriba conun+5a V,Fy
Em.

Habilidades: Sabiduria académica (Nigromancia) (Int + 10), Sabiduria
académica (Genealogia/Heraldica, Historia, Teologia, Estrategia y
tacticas) (Int), Criar animales (Int), Adiestrar animales (Em),
Sabiduria popular (El Imperio) (Int), Esquivar (Ag), Rastrear (Int),
Cotilleo (Em), Intimidar (F), Percepcion (Int), Leer/Escribir (Int),
Montar (Ag), Lengua secreta (Jerga militar) (Int), Hablar idioma
(Reikspiel) (Int + 10)

Talentos: Etiqueta, Amenazador, Especialista en armas (Caballeria, Arco
largo, A dos manos), Viajero curtido, Certero, Audaz, Golpe
poderoso, Golpe letal, Imperturbable

Combate

Ataques: 3; Movimiento: 3; Heridas: 16

Armadura (Pesada): Placas completa (Cabeza 5, Brazos 5, Cuerpo 5,
Piernas 5)

Armas: Lanza de caballeria (1d10 + 6; Valor Critico + 1; Impactante,
Rapida, Agotadora), Arco largo con 20 Flechas (1d10 + 4; Valor
Critico + 1; Alcance 30/60; Recarga Media; Perforante), Escudo
(1d10 + 3; Valor Critico + 1; Defensivas, Especial), Gran arma
(Espada a dos manos) (1d10 + 5; Valor Critico + 1; Impactante,
Lenta), Arma de mano de plata (Espada) (1d10 + 5; Valor Critico +

D

Enseres

Los Caballeros del Cuervo montan un destrero con barda negra y cada
caballero tiene un simbolo del cuervo grabado en su coraza. Como parte
de su vestimenta tipica cargan frascos de agua bendita y cuatro estacas de
espino. En sus alforjas, cargan raciones para 1d5 dias y 1d5 odres de
agua. Cada caballero lleva 2d10 co.

SIR ROLPH VAN LOENEN

Esta excepcional compaiia de los Caballeros del Cuervo esta dirigida por
Sir Rolph van Loenen, un astuto y despiadado comandante obsesionado
con convertirse en el siguiente gran maestro de su orden. Sir Rolph cree
que Lord Voss ha aplazado deliberadamente su nombramiento. Por otra
parte, Sir Rolph sospecha que Geistwécht esta utilizando esta tactica para
localizar un sustituto mas manejable y no tomar en cuenta a Sir Rolph
para el puesto. En este sentido, Sir Rolph cree que hay una compleja
trama de conspiraciones para evitar su legitimo destino.

La verdad es que Sir Rolph es analfabeto, lo que le descalifica
inmediatamente para el puesto. Geistwdcht y Voss han dejado claro este
punto en muchas ocasiones, pero Sir Rolph cree que podria aprender a
leer rapidamente si solo le dan la oportunidad. Mientras tanto, Rolph se
conforma con extraer sus frustraciones con cualquier No Muerto cercano
y afiadirlo a su temible reputacion. Su compaiiia habia estado
investigando asentamientos Necrofagos cerca de Templehof cuando un
agente del Sudario llegd con noticias de un Descendiente de Nagash
activo en Sylvania. A Sir Rolph le importa poco que el supuesto
Descendiente sea un chiquillo.

Sir Rolph es un hombre larguirucho e imponente que lleva largas trenzas
grises y camina con una pequefia cojera.

Nota: Si Rolph van Loenen usa el anterior perfil de los Caballeros del
Cuervo del Sudario conun+5asu V,FyEm.

Nota Especial: Aunque requisito para ser miembro de los Caballeros del
Cuervo, de alguna manera Sir Rolph nunca aprendi6 a leer ni a escribir.

EL MARTILLO VIRTUOSO

Mientras el polvo se asienta en Helfurt, un toque de trompeta resuena en

el valle. El Prelado Richter del Martillo Virtuoso cabalga hacia la aldea,
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seguido por un séquito de 9 rufianes armados y 5 iniciados portando
coloridas banderas. Se aproxima a los PJs:

“Un trabajo espléndido, mis buenos amigos. Los enemigos
de Sigmar recibirdan un golpe demoledor. Dejad que los
adoradores de Nifios se congelen las orejas en Kislev. Hay
mucho trabajo que hacer en Altdorf reuniendo a la gente del
Imperio bajo su legitimo Gran Teogonista Volkmar”.

Seria prudente que los PJs entregaran el triptico, pues probablemente
ellos estan heridos, y los hombres de Richter usaran la fuerza si es
necesario. Si se pide un pago, se proporciona a los PJs un buen
alojamiento en una agradable posada a las afueras de Sylvania, bafos,
ropa nueva, 100 co a dividir entre ellos, caballos para acelerar su viaje al
norte y cualquier elemento necesario para que el PJ alcance su proxima
profesion.

Si los Caballeros del Cuervo fueron derrotados pero Lydia sobrevivio,
Lydia entrega gustosamente el triptico a Richter, evitando mas problemas
(ya ha obtenido el conocimiento que buscaba). Richter hace la vista gorda
ante cualquier aldeano muerto, caballeros o Zombis presentes.
Basicamente se embolsa la pintura y se va sin mas.

CONCLUSION

Si se juega este escenario de manera aislada, puedes decidir el resultado
del ritual de Lydia. La Era de los Mil Tronos no traera cambios
inminentes en el orden natural sino mas bien una ascendencia gradual de
los Vampiros y la subyugacion de la humanidad en unos pocos afos. Los
PJs notan que carreteras y edificios se van envolviendo por la vegetacion,
incluso en las zonas pobladas, y los Vampiros son promocionados cada
vez mas a posiciones de poder. La caza de Vampiros se prohibira por
decreto Imperial.

Como maniobra de distraccion en la campaiia de Los Mil Tronos, la
interpretacion de Lydia de las profecias es erronea. Su sangre Von
Carstein podria estar demasiado diluida, es posible que haya descuidado
una parte importante del ritual, o el verdadero ritual podria exigir un
Descendiente femenino en vez de uno masculino. En un giro inesperado,
Ahmed podria resultar ser una nifia, o Raluca podria haberse confundido
sobre la ascendencia de Suri.

En cualquier caso, Lydia sale corriendo hacia Kislev en su CARRAIGE
negro tras el fracaso del ritual, en parte por la voluntad de la Bruja negra,
pero también por sus lecturas de los Libros de Nagash. Los PJs deberian
enterarse de la repentina salida de la baronesa (posiblemente por un
vagabundo Rumanyik) poco después de los encuentros de Helfurt. Esta
razon les incentivara para viajar a Kislev al encuentro de los sucesos del
Capitulo VIII.

RECOMPENSAS

Cada jugador deberia recibir una recompensa base de 75 PE por sesion,
mas bonos por interpretacion y logros de los objetivos de la trama. A
menos que se especifique como una recompensa individual, las
recompensas de la trama se dan a todo el grupo.

Accién PE
Ser sincero con Madame Yaga 5
Frustrar las trampas suefios del estanque y la caverna de la 10

Bruja Negra (individual)

Rescatar a Ahmed del Corpus Aeternum 20
Cada tarea completada en el Templo de Myrmidia (individual) 5
Abrir la Caja Puzle de Miragliano (individual) 10
Hacer amistad con la gata Tanira de la abadia (individual) 10
Descubrir la tumba de Lanfranchi y el triptico de Nagash 25
Capturar o matar al espia Skaven 20
Descubrir la biblioteca oculta de Aethelbert el Bendito 15
Devolver las lapidas druidicas al Tamulo Estirigeno 50
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PALABRAS DE PODER DE LOS ANTIGUOS DIOSES

Analizando las pistas encontradas en los Capitulos VI y VII, los PJs pueden
descubrir una serie de palabras de poder sagradas pronunciadas originalmente
por los Antiguos dioses de Nehekhara para maldecir a los vampiros, y mas tarde
subvertidas por Nagash para mandar sobre ellos. Durante siglos, los Antiguos
dioses han permanecido latentes, pero ahora, mientras se despliegan las
Profecias Vampiricas, los dioses Nehekharianos se revuelven. El poder magico
de estas palabras es mucho mayor con el Anillo de Vashanesh, pero incluso
usalas solas pueden producir efectos menores. Estas palabras de poder solo
deberian usarse dentro de la campafia de Los Mil Tronos.

Las siguientes cuatro palabras estan codificadas en los paneles de Sigmar y
Nagash del triptico de Lanfranchi. Se sabe que las palabras de poder de Ptra el
Dios Sol y una diosa de la fertilidad, también estan vinculadas con las Profecias
Vampiricas, pero ahora estan perdidas y olvidadas.

. Taru: Esta palabra de poder permite a quién la pronuncia percibir
brevemente un resplandor impio rodeando a todos los vampiros
cercanos que fallen una tirada enfrentada (ver reglas abajo). El Anillo
de Vashanesh permitio una vez a Nagash leer la mente de su portador
usando esta palabra de poder. “Taru” fue la maldicion de Phakth, el
dios Halcon.

. Yxus: Esta palabra de poder retrasa a un vampiro 1 asalto de combate.
Nagash pudo repeler un ejéreito entero de vampiros usando esta
palabra en la proximidad del anillo. Khsar, dios del Viento del

l Desierto fue el primero en pronunciar la maldicién de “Yxus”.

. Odet: Este ataque inflige 1d10 + 2 de dafio contra cualquier vampiro
que falle la resistencia. Usando el poder del anillo, una vez Nagash
mutilé vampiros desobedientes con una simple frase. “Odet” fue la
maldicion de Djaf, el dios de Cabeza de chacal.

. Luna: Quizas la mas potente de las palabras de poder conocidas,
“Luna” invierte el Beso de la Sangre si se pronuncia en el primer
minuto de infeccion. Nagash usoé esta palabra para revertir vampiros
recién creados que él desaprobaba. Asaph, la diosa Aspid pronuncio la
maldicion de “Luna”.

L

Reglas

Las Palabras de Poder de Nehekharan son consideradas Magia Divina, sin
embargo, no requieren ningin punto de Magia para usarse, y pueden ser
empleadas por cualquier personaje de cualquier profesion que las pronuncie con
conviccion (requiere Media Accion)

Tira una tirada de Empatia enfrentada a la Voluntad del Vampiro. Ambos
personajes pueden modificar sus dificultades objetivos en Magia x 10. Usa los
Niveles de éxito para resolver empates.

Ejemplo: un personaje con Em 45 y Magia I tiraria contra 55.

Si una Palabra de Poder tiene éxito, mira arriba sus efectos. Si se falla la tirada
no pasa nada. Si se sacan dobles en una tirada fallida de Empatia, usa la tabla
de La Colera de los Dioses (pagina 144 de WJDR), restando 10 para reflejar la
menor potencia de los Antiguos Dioses.

Los Vampiros son hipersensibles a estas palabras de poder. Cualquier personaje
diciéndoselas a menos de 50 metros hara que las escuche automaticamente, e

incluso susurrando las palabras de poder, -aunque ineficaz- podrian escucharlas
si el vampiro supera una tirada de Percepcion.

Accién PE
Realizar la ceremonia de sangre en el Tumulo Estirigeno 10
Descubrir el estudio oculto de Lydia antes que Sir Rolph 15
Salvar a Ahmed de los Caballeros del Cuervo 15
Salvar a Ahmed del ritual de Lydia 25
Desencriptar las palabras de poder los Antiguos Dioses 75+1
PD
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Los Mil Tronos sigue el ejemplo de Amos de la Noche y Realm of the Ice
Queen en dividir ciertos talentos en rasgos para distinguir mejor entre
talentos que pueden ser adquiridos avanzando por las profesiones y los
que expresan una caracteristica o aspecto de una raza o tipo de criatura.
Los rasgos habituales que aparecen en esta campaiia son los siguientes:

Mascara Aethirica
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PENDICE ll: IRASGOS

Etéreo

Tu dominio natural sobre los vientos de la magia te permite ocultar y
disipar las distorsiones aethiricas que te envuelven. Todo individuo
dotado de vision bruja que te observe debera realizar una tirada
enfrentada de Voluntad y conseguir al menos un nivel de éxito para
detectar algo inusual en ti. También eres inmune a la raiz demoniaca, la
matabrujas y demas protecciones similares.

Forma de Murci¢lago

Eres insustancial y careces de peso. Puedes atravesar objetos solidos pero
no tienes la capacidad de ver a través de objetos sélidos. Cuando te
ocultas dentro de un objeto ganas una bonificacion de +30 a las tiradas de
Esconderse. Eres inmune a las armas normales. Loa demonios, hechizos,
otras criaturas Etéreas y adversarios equipados con armas magicas podran
infligirte dafio con normalidad. No puedes afectar normalmente al mundo
mortal, por lo que no puedes dafar oponentes que no tengan este rasgo.

Misculos de acero

Adquieres el talento Golpes Imparables, que impone una penalizacion de
-30 a los intentos de parada de tus adversarios.

Maestro de las Artes Oscuras

Puedes utilizar media accion para transformarte en un murciélago. Tus
valores se convierten en los de un Murciélago Vampiro (ver Bestiario del
Viejo Mundo, pagina 106), pero conservas tu Inteligencia y Heridas.
Puedes permanecer en tu nueva forma tanto tiempo como desees y volver
a cambiar como media accion.

Espadachin Consumado

Cuando lanzas un hechizo del Saber de la Nigromancia ganas un bono de
+3 a la tirada.

Sin Mente

No puedes realizar ni fallar tiradas de Inteligencia, Voluntad o Empatia.

Nigromante Natural

Como accion libre al comienzo de tu turno en cada asalto, puedes reducir
en 1 la caracteristica de Ataques de un adversario durante un asalto.

Drenar Sangre

Puedes controlar a los no muertos como lo hace un nigromante.

Pasar por Humano

Puedes chupar sangre utilizando tus colmillos. Si infliges al menos 1
Herida a un enemigo mientras lo tengas apresado, la victima pierde
1d10% de su Fuerza. Si la victima sobrevive al enfrentamiento recuperara
un 1% de su Fuerza cada hora.

Inocencia Corrompida

Puedes retraer tus garras y colmillos y suavizar tus rasgos, lo que te
permite pasar por humano. En esta forma pierdes los talentos Temible y
Aterrador. Alternar entre una y otra forma cuesta una accion libre.

Llamar a los Necréfagos

Eres delicadamente hermoso. Adquieres el rasgo Inquietante.

Aura Negra de Majestuosidad

Tu presencia es tan imponente que puedes liderar poderosos ejércitos de
muertos vivientes. En cualquier momento dado puedes controlar
simultineamente a tantas criaturas con el rasgo No muerto como tu
Voluntad mas 30. Puedes ademas permanecer en completo silencio sin
necesidad de realizar tiradas de Movimiento silencioso.

Visién de 1a Muerte

Una vez al dia, como accién completa, puedes convocar Necrofagos para
atacar a tus enemigos. Tira 1d10. De un 1 a un 3, tienes 3 Necrofagos en
2 asaltos; de un 4 a un 6 tienes 4 Necrofagos en 3 asaltos; deun 7 aun 9
tienes 5 Necrofagos en 4 asaltos; con un 10 tienes 6 Necrofagos en 5
asaltos. Cuando aparezcan estos Necréfagos actuaran siguiendo tu
Iniciativa, y obedeceran todas tus 6rdenes. Los Necrofagos se marcharan
tras tantas horas como tu caracteristica de Magia (minimo 1 hora). Este
poder asume que hay necréfagos en las proximidades; si no hay ninguno
o no les es posible acercarse, no podras utilizar este Don de la Sangre.

Mirada paralizante

Puedes ver No Muertos invisibles.

Desafiar al Alba

Puedes inmovilizar a tus adversarios en menos de 6 metros que fallen una
tirada de Voluntad. La mirada requiere media accion y puedes
mantenerlo gastando media accion cada asalto siguiente. No se permiten
mas tiradas de Voluntad tras fallar la primera.

Voluntad de Hierro

Tu voluntad es tan fuerte que puedes resistir incluso el terrible poder del
sol. Si superas una tirada de Voluntad, podras caminar a plena luz del dia
sin sufrir dafios ni penalizaciones. Debes pasar otra tirada tras cada hora
de exposicion, con una penalizacion acumulativa de -10 por cada hora
que pases al sol. Si fallas una tirada, tus caracteristicas se reduciran a la
mitad y comenzaras a sufrir los dafios normales por cada minuto de
exposicion. Si obtienes este poder una segunda vez, desarrollas una
inmunidad total a la luz del sol y podras caminar bajo sus rayos sin
ninguna consecuencia fatal.

Dominacién

Eres inmune al miedo y el terror, asi como a los efectos de la habilidad de
Intimidar y el talento de Inquietante

Maldicién del Vampiro

Puedes emplear una accién completa para intentar controlar una criatura
viva a menos de 6 metros. Esto se resuelve con una tirada de Empatia
contra la voluntad de la victima. Si ganas, obtendras control total sobre el
objetivo y podras obligarle a hacer lo que desees. Al cabo de 1d10
asaltos, el objetivo podra intentar otra tirada enfrentada para liberarse.
Puedes cancelar el efecto en cualquier momento como accion libre.

Sufres diversas maldiciones. Nunca emites reflejo. En presencia de raiz
demoniaca o matabrujas debes superar una tirada de Voluntad para
aproximarte a dos metros. También debes superar una tirada de Voluntad
para acercarte a 2 metros de simbolos religioso y Dificil (-20) de
Voluntad para entrar a un templo o agarrar un simbolo religioso. Si
intentas cruzar sobre agua en movimiento pierdes 1d10 Heridas,
ignorando armadura y Resistencia, y si se reducen a 0, sufres Criticos
como si fueran de Muerte Subita. Si pierdes al menos 1 Herida por armas
de plata pierdes 3 Heridas adicionales. Bajo la luz directa del sol, tus
caracteristicas se reducen a la mitad, y pierdes 1 Herida por minuto de
exposicion, ignorando armadura y Resistencia. Si quedas reducido a 0
Heridas, aplicas los Criticos usando la regla de Muerte Stibita. Por
altimo, cada asalto en que estés expuesto debes pasar una tirada
Desafiante (-10) de Resistencia o estallar en llamas. Para diversas
maldiciones, aseglrate de echar un vistazo a Los Amos de la Noche.
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A lo largo de esta campaiia los personajes jugadores pueden encontrar y recoger muchos fragmentos de informacion que les ayudaran. Se concede il ﬁ
permiso para fotocopiar todos estos documentos para uso personal. | ;
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sido muy valiosa en estos tienpos, pero como m{:ﬁ Serby nos enseid,

& .
deben marchitarse_y pudrirse, y el tiempo de nuestra presencia en

rgo se acaba. A hora tenemos un nuevo ob jetivo, giar al chico al dulce

¢ nuestro Maestro. Que su nombre sea lorado siete veces_y levado en las

g "
las moscas. -

. o

o«

; . Yng . AN 3 :
A W inmediatamente con el chico, y como taly las [ras Lunas deja

ce agui,_y no olvides a tus inguilinos, celebra toda belleza que

"

al_ﬁ; 31: Ja Pestilencia.
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- LA FAMILIA HOLLENBACH - = A

La familia Hollenbach presumia una vez de
tener varios miembros destacados
directamente en el oido del Conde Electoral de |
Nordland, pero su suerte no iba a durar.
Comenzaron a desaparecer campesinos en gran
numero a lo largo de las carreteras que
conducian a las propiedades de los Hollenbach,
y no pasé mucho tiempo antes de que varias
destacadas familias nobles menores les
acusaran de tratar con cosas como Vampirismo
y Brujeria.

i

Los cazadores de brujas bajaron a sus
tierras en Hexensnacht en el 2066 y quemaron
toda la familia en masa por confraternizar con
fuerzas malévolas. Sin embargo, algunos creen
que los Hollenbach no descansan en paz. De
hecho, aunque el Conde Elector de Nordland 1
aseguro que toda la familia noble habia sido
pasto de las llamas, los campesinos continuaron
desapareciendo por otros nueve aios. Es de
destacar que cuando un “Susto Hollenbach”
revivio la desaparicion de los campesinos unos
treinta afios mas tarde, se exhumaron muchos
de los cadaveres por orden del nuevo Conde.
Todos los esqueletos de los Hollenbach aun
tenian una estaca incrustada en su pecho.
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Dia Uno: No s¢ Jo que esta haciendo Ruprecht, pero'debe detenerse la blasfenia. oA hora mos

mantiene prisioneros en nuestra propia casa. Tiene matones en todo el recinto que nos impiden salir

o recibiy gyuda. Le mataré con wis propias manos si es mecesario.

| Dia Dos: Hoy me enfrente a Ruprecht sobre donde estan nuestros padres_y lo que estaba pasando.
Sonrid malignamente_y Iuego sopls un asqueroso poluo sobre wii cara. Me doble en un atague de tos,
incapaz. de moverme. Mis pulmones ardian_y mis ojos se sentian como si_fueran a explotar en ni
cabeza. Creo que_fue Canille quicn_finalmente me llevi de uuelta a nuestra canga. &
Dia Tres: Sé que el polvo gue Ruprechs sopli en wi cara me ha inféctado con una horrible

| enfermedad. Estoy cubierto en sudor, pero tiemblo como si tuviera frio. Fn g0 Ia carne cubierta de
ampollas_y lagas.._y los vinitos, por los dioses, los vimitos.. seguramente ya no queda nada

d entro_ de mi, pere sigo rezsonando sustancia de wi boca como si el estimago ,r: me conuulsionara.

Rezo porque me gyude un cirujano.

Dia Ciatro: Mi querida Canilla-tambien ha sido infectada. Ni siquicra puedo acercarme a
Ruprecht con todos Jos gamberros que le protegen. Nos mantienc atrapados en esta casa mientras
realiza sus actos infames. He oido un montin de ruidos, al gunos de buen seguro sobrenaturales,

procedentes del aberinto de setos.

Dia Cinco: La horrible enfermedad, sea lo que sea, se esta Hewvands « Cionille mucho ma's m}u‘/ o
que & nti. Se encuentra en cama todo el dia con llagas supurantes, y esos bastardos no me /:j‘#

conseguir ayuda para ella. Todos pAgaran.

Dia Seis: Por Sigmar, he infectado 4 mi propia hija. Juro por todo lo sagrada que fice un
accidente... hice todo lo lw.;iﬁ/z For mantenerla alejada, sabiendo que Ia enfermedad era contagiosa,
pero ella es solo una nisie asustada en una gran casa de monstruos. Lo inico que queria era consuel

_y seguramente Ia he llevado a la muerte.

Dia Siete: Cada vez es mas dificil escribir en este diavio. Mi piel se estd voluiendo dura cono

un roble, y siento que mis articxlaciones no se mueven como solian hacerlo. Creo que Camile ha caido
en coma. Me acostare con ella por wltima vex pues creo que ninguno de nosotros verd de nuevo la

\ Juz del sol. Rezo por Genevieue.

-,
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iHe sido encargado por Jos propivs dioses! Mis habilidades han sido percibidas, y me F

prometieron poder de un grado aun mayor. Empiezo este diario como un testimonio de mis €

Jogros. Jengo que preparar el terreno, para los huéspedes que /e garan pronto.

He tenido que impedir a mi_fanilia salir de Ja mansiin. !
Yan a tratar de obtener gyuda_y pavar la construccion del templo. Muchos seguidores de nii

maestro han aparecido_y hacen de gratos guardianes para mantener a mi_familia a raya. {

: oAl gunos de los “gyudantes” que se han enviado para ayudarme son mds repulsivo que
cualquier cosa que hubiera creido, pevo debo permanccer_firme. El resultado final serd

mayor que cualquier dificultad que tenga que soportar ahora.

He infectado a mi hermano Eyich con uno de los regalos de nii amo me dio. Serd divertido
| ver Jos eféctos que tiene sobre él. Uno de miis siervos mas poderosos “se hizo cargo” de

padre ayer, fue todo un espectaculo verlo.._y_fue menos de lo que el bastardo se merecia. |

g La construcciin del templo es lenta pero constante. Tengo hechizado el aberinto de setos
para ocultar la entrada. La sinica manera por el laberinto es con el Sello que hice. Tengo que

hacer mas de inmediato, PErO €5 MW 4, gotador.

5. iMe han dicho que viene una invasiin,_y ni tm([rln serd un pronto de referencia para las
tropas! La construcciin debe ser completada en breve. He descubierto una manera de infundir
%
Ja magia del Sello de Moscas divectamente sobre Ia propia carne. Por o que entiendo que es muy

doloroso, PETO VA 4 SEF HNA CAYZA MENOS pAYA .

He oido rumores de que la guerva esta dando un giro a peor. Tengo que huir hacia el norte

antes de que mas de esos malditos cazadores de brujas vengan en busca de sus compasieros.
- Dejo al gunos de mis eshirros de confianza atrds para proteger el templo en caso de que Jo

necesite en el _futuro.

& iMii padye es un hipicrital i Predicando en wi los males de la magia, y €l ha estado tratando

i
\
® de descifrarlo. iIncluso sin el texto, este libro es increible! Lo hojeé rt[ull»(mt: -y i
L

L - I
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Padre se niega a dejar que me vaya a estudiar 4 los Colegios de la Magia. Dice que ninguno »

de sus hijos se promocionara como un bicho raro. Trasé de explicarle que no eva malo como Jos
Plebeyos creen_y que los Cilegios eran respetados, pero mis siplicas cayeron en oidos sordos.
Le mostré mis mlmzidddz; creando una lama azul en la }74’»{1 de nti mano, y €l me dio una
i bofetada. Nounca lo he wisto tan enojado. | |

Sigo practicando sin que padre lo sepa. ¢ que se enojaria, pero mejoraré mi poder y,
_ﬁ'nd/mmtz, hare que se sienta orgulloso de wii. Quién sabe, quizas_finalmente sea capaz de

salvay widas con mi don.

] Mis poderes estan creciendo. oM hora sy capaz. de mover ficilmente Jos objetos de alvededor “L'.L"ﬁ
! con solo un Iun.;dmimtn. Puedo sentir los YVientos que ,rn[/nt a traves de i, e sy inu[lz ] T =4
de progresar a un ritmo decente sin mds conocimiento. Ciualquicra de los libros con auténtico .:_ ?
conocimiento son inalcanzables 7or nii. Debo tratar de conseguir uno en la cindad, pero scomo?
I ."
/ H; i al i j ? i 5 4 b
oy pasd algo curioso. Se me cayd una caja, y se yompio, derramando varias bavatijas por el i
| suelo. m’lzid anmente comence a recogerlas, temiendo que seria castigado, y senti calor entre las i L
manos. i La energia que fluia a través de ellas_fue increible! Herr Geisten me vio_y ne '. o

mandd lejos, diciendo que ¢l se havia cargo de eso. Me pregunto iquc eran?

con objetos todo ef t[zm]n! Me Pre gontaba si mi anterior hallazgo fue un &n/,: de suerte, asi
que busqué en las otras cajas del almacén, y encontre mucho mas. Ellos no se quedan mucho
tientpo en el almacén, pero estos objetos especiales estan constantemente_yendo_y viniendo.

Ten, 20 que conseguir algunos de ellos con la esperanza de aprender mas.

_Hoy encontré un libyo. i Los secretos revelados! icA pesar de que Herr Geisten me aduirtii
que me alejara, sabia que mi persistencia valdyia la pena! Soy incapaz de leer el titulo, y Ia

mayor parte del texto de dentro es ininteligible para i, pere siento que_finalmente sere capaz

ilustraciones de cosas_y lugares que nunca podvia haber sostado ni en cien vidas. Yoy 4 -

empezar a estudiarlo mas detenid amente esta noche.

M he puesto terviblemente malo, pero desde Jos estudios que he hecho con el grimorio, creo ’f‘r
predo curarme con su magia. Intentare el ritual esta noche despucs de que todos se hayan
retivado. Estoy seguro de que esto me hard mejor, y sere capaz de buscar mds religu

Imacen de mi padre pronto.
gl g -
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