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EL FILO SANGRIENTO

EPISODIO ORIGINAL

La Cronica del Filo Sangriento es una campafia
breve para Warhammer Fantasy: el juego de rol y
en éste escrito se encuentran las trazas y datos nece-
sarios para dirigir la primera aventura autoconclusi-
va para que el DJ pueda guiar a los jugadores en
una la gesta que salvara o condenara las vidas de
miles de ciudadanos de Reikland (y del Imperio) a
manos de sus enemigos.

Para jugar a Filo Sangriento es recomendable que
poseas la Guia del DJ, la Guia del Jugador y la
Guia de Criaturas, y sus respectivos cofres y cubi-
les.

SINOPSIS

En el pueblo de Peakland sito en las Montafias Gri-
ses, celebran como cada afo el Dia de Argus, una
fiesta en honor del célebre héroe que detuvo un
waagh! de pieles verdes en el Desfiladero de las Ro-
cas de Cristal.

Sin embargo, mientras habitantes y forasteros se
embriagan de fiesta y bebida, una incursioén de pie-
les verdes comandada por un paladin del Caos que
se hace llamar “El Recolector” pondra en jaque al
pueblo con la ayuda de un artefacto de los elfos sil-
vanos potenciado por una piedra de disformidad.
Los PJs podran escapar de ellos estratégicamente
para buscar ayuda con la que pararles los pies en la
fortaleza de Peakland y su terrible secreto, que pue-
de ser la salvacién o condenaciéon de las Montafas
Grises: una espada demonfaca emancipada a un De-
sangrador de Khorne.

Una vez hayan convencido (o no) a los hombres del
fuerte y sobre todo tras haber conseguido la espada
del Filo Sangriento, podran volver al pueblo para
descubrir como desgraciadamente se han llevado ya
algunos hombres y mujeres en sus jaulas impfas, y
s6lo han dejado un destacamento mediano de pieles
verdes comandado por el noble orco Radkar para
quemar el pueblo hasta los cimientos y avasallar la
fortaleza. Sin embargo, los héroes se interpondran

en su camino y, con la ayuda de los hombres del
fuerte, o eliminando al Radkar en combate singular
para provocar la desbandada general de los pieles
verdes, podran poner a salvo al pueblo. Por el mo-
mento.

Esta es s6lo una victoria pirrica: muchas personas
han sido abducidas por el caos y aquél que las co-
manda, el Recolector, debe ser detenido. Pero eso
sera parte de otro historia...
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PARTE I: EL FINAL DE LA
FIESTA

La aventura da comienzo en el crepisculo de otofio
del dia 17 de Erntezeit en Peakend, en al famosa
festividad del héroe Argus. Media docena de carava-
nas mercantes han parado en el pueblo para hacer
negocio y muchos otros viajeros han llegado hasta
la ciudad del pico de las Montafas Grises para unir-
se a la conmemoraciéon del 50° aniversario de la vic-
toria de Argus sobre la horda que asol6 este valle,
una marea que amenazo con derramarse sobre ciu-
dades como Bogenhafen o la mismisima Altdorf.

ACTO 1: QUE CORRA LA CERVEZA

Este acto transcurrira en su mayor parte, si no total-
mente, en modo historia y lo mejor es tratarlo con
cierta flexibilidad y adaptarlo a tus personajes juga-
dores. Ten presente los trasfondos de los héroes y
crea las situaciones necesarias para que, si no se co-
nocian de antes o hay nuevos personajes, éstos se
conozcan, aunque sea fugazmente durante la cele-
bracion.

GANCHOS

Hay toda una variedad de motivos para que los per-
sonajes hayan recalado en Peakland: quiza un enano
matatrolls deshonrado en busca de una muerte glo-
riosa haya viajado a través de las montafas tras tri-
bus de orcos y haya encontrado éste lugar para be-
ber y pelear con los lugarefios. O puede que un ini-
ciado sigmarita haya crecido en el pequefio templo
consagrado a Sigmar tutelado por el anciano disci-
pulo Roman. O quiza un aprendiz de mago de Alt-
dorf ha sido enviado a entregar una carta sellada al
discipulo Roman. Podria ser que simplemente hayan
ido a comerciar o fisgonear en la fiesta para hacer
negocio.

ENCUENTRO: LA PAJARERA

Quiza cuando uno o varios personajes lleguen a Pe-
akland o si van a orinar a las afueras del pueblo por
exceso de consumo de cerveza, puedan observar
una pajarera colgada de un enorme arbol muerto y
retorcido ocupada por un hombre musculoso y con

armadura de la guardia de la fortaleza de Peakland
conocido como Sevim. Le pedira al personaje que le
dé algo de vino o de comida. El hombre parece bas-
tante tranquilo y si se le lleva algo de lo que pide,
preguntara si la fiesta esta mereciendo la pena. Sile
preguntan por qué acabé allf explicara con fria tran-
quilidad cémo le corté la oreja izquierda a su sar-
gento cuando éste dijo que su madre era una rame-
ra. Dira que no tiene miedo a la muerte, pero que se
guarden de insultar a la mujer que le trajo al mundo.

Si el/los personajes hacen migas con Sevim, al final
podrian tener alguna ventaja en su lucha contra la
horda que amenazara el pueblo.

ENCUENTRO: LOS CHICOS DE GUSS

Esta escena podtias interpretarla con uno de los
personajes que se hayan pasado de bebida, o cual-
quier otro PJ de apariencia endeble frente a la pan-
da de matones del pueblo, un tal Guss y sus chicos.
Guss, que debe rondar los veinte, es el hijo mayor
de un soldado del fuerte de Peakland y siempre que
puede le gusta apropiarse de lo ajeno... aunque ha-
ciendo que parezca suyo: bien acusando de ladrén a
su propietario o bien pidiéndole que resarza su ho-
nor porque “le ha echado una mirada a una chica
del pueblo que es de Guss”; elige una de éstas op-
ciones o una de tu cosecha que se adapte a las cir-
cunstancias para iniciar la trifulca e interprétala con-
tra tu personaje jugador solitario (y quiza borracho).

Si el personaje no acepta pagar la “deuda”, los chi-
cos sacaran unos cuchillos y amenazaran al héroe
con destriparle como a un cerdo por la afrenta; si
aun asf no cede, se tiraran a por él como una jaurfa:
usa las reglas de combate en grupo de PNJs. Entre
Guss y sus chicos son cuatro individuos. Nadie del
pueblo, en principio, se interpondra en el encuentro,
e incluso algunos se reiran y animaran la batalla. Si
el personaje jugador esta bebido ponle un Dado de
Infortunio en todas sus tiradas.

Cuando o al PJ o a “Guss y sus chicos” les queden
pocos puntos de heridas o bien si otros personajes
jugadores deciden intervenir en ayuda del PJ, una
joven de pelo dorado, ojos color miel y con ropas
de plebeya, se metera en la pelea para detenerla. La
chica, si bien de rasgos juveniles, tiene una mirada y
una forma de moverse dominante. Si quienes iban
ganando eran “Guss y sus chicos”, ésta espetara a
los alborotadores que su padre no estara muy con-
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tento si baflan de sangre el dia de Argus por una ba-
ratija. Si es al revés, y es el/los PJs los que estin
dando una paliza a Guss, ésta intervendra para que
no lo maten puesto que es hijo de un importante
hombre del fuerte y se buscarian problemas innece-
sarios. Luego le dard largas a Guss (y los chicos que
queden vivos) y se iran a lamer sus heridas a otra
parte.

La joven, que se presentara como Natalie, ayudara a
curar las heridas que pudiera tener el P] mientras se
queja de lo estupido que es Guss y dira que siente lo
que ha ocurrido.

Intenta ser agradable con Natalie y los personajes,
que se encarifien con ella, lo que dara mas dramatis-
mo al final de la historia.

ACTO 2: LA CAIDA DE LAS
SOMBRAS

La fiesta continuara bajo la luna de Morrislieb (que
no aventura nada bueno) y sera cuando las sombras
se ciernan sobre Peakland para dar su estocada
mortal. Este acto debes dirigirlo de tal forma que
cuando caiga el grueso de las fuerzas del caos y los
orcos, los personajes jugadores tengan la suficiente
capacidad de maniobra como para poder escapar a
salvo de una muerte segura. Debes sugerirle, me-
diante PNJs o con advertencias a su sentido de la
autoconservacion (con tiradas de Intuicion (2d),
por ejemplo), que lanzarse contra un regimiento de
casi un centenar de orcos y conversos del caos es
garantia de una muerte segura y tan siquiera glorio-
sa.

ENCUENTRO: LAS AFUERAS

Situacion: un joven del pueblo, Marc, vuelve co-
rriendo con los pantalones a medio subir y pide
ayuda a la gente porque dice que “algo” que surgié
de la nada se ha llevado a su chica (con la que evi-
dentemente estaba retozando). ILa gente se reira de
¢l chaval: “Mare, que a la chica no se asusto de las som-
bras, la asustaste ti, jjajaja!”, pero Marc seguira implo-
rando ayuda con lagrimas en los ojos. Si uno o va-
rios de los personajes responden les llevara al lugar.
Cuando se acerquen si consiguen una tirada Facil
(1d) de Observacion, escucharan como alguien
esta comiendo tras una rocas. Un grupo de tres
snotlings estan devorando un cadaver... el cuerpo de
la novia de Marc. Ante la desagradable vision ines-

perada los personajes tendran que enfrentar una ti-
rada de Miedo 1. Si alguien saca @@, trastabillard y

pondra en alerta a los pieles verdes, que se abalan-

zaran sobre los personajes.

Cuando terminen con ellos y vuelvan al pueblo, los
invasores habran lanzado un ataque total sobre el
pueblo y la sangre correra como rios por sus calles.
Al menos ellos no tendran que entrar al trapo pues
nadie habra advertido su presencia en principio
(aunque es posible que debas pedirles tiradas de Si-
gilo para esquivar a los pieles verdes), y quiza pue-
dan buscar cobijo en el Templo de Sigmar o atacar
desde los flancos.

ENCUENTRO: LUCHA POR LA SUPERVIVENCIA

Situacion: Mientras estan de celebraciones los villa-
nos y comerciantes, las sombras que hay junto a las
rocas y arboles secos que limitan el pueblo se agita-
ran y un estallido de luz violacea cegara a los pre-
sentes, sucedido por un “waagh!” de una horda de
pieles verdes sedientos de sangre.

La situacion se volvera cadtica: mujeres, nifios, an-
cianos y débiles saldran corriendo en todas las di-
recciones despavoridos, y los hombres y los pocos
guardias del fuerte que aun pueden empufiar un
arma colisionaran con los enemigos.

Lo que sigue es una carniceria:

Interpreta el choque de tus personajes con encuen-
tros individuales con uno o varios pieles verdes (usa
las fichas de personaje que ponemos en el
apéndice), pero insinuales por cada encuentro que
hagan contra ellos que vendran mas y que es una
batalla que no podran ganar. Si insisten, ponles otro
encuentro que siga mermando su estado de salud.
Cuando decidan que no pueden mas y se preparen
para escapar, avanzara un hombre... no, lo que una
vez fue un ser humano, vestido con una armadura
parcialmente fragmentada del que cuelgan tejidos
en jirones, una armadura con marcas de batalla pero
que brilla con un sobrenatural color purpireo a la
luz de Morrislieb, con una mascara de cuero que en-
vuelve la mitad derecha de su rostro que parece pal-
pitar en su interior de una manera grotesca, portan-
do en una mano un bastén de madera muy largo
coronado por unas espinas que sustentan ingravida-
mente una piedra de color verde tallada en forma de
piramide irregular invertida. Del baston surgen al-
gun tipo de fuerzas distorsionadoras que deforman
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la visién que hay alrededor. Una tirada de Sabidu-
ria popular (3d) o de Educacion (2d) arroja algo
de luz sobre ése “artefacto’
* 4 ]a gema que gravita sobre el baston es
una piedra bruja o piedra de disformidad.

* A4 ademas el personaje sabe que el bas-
ton parece ser de factura silvana.

e muw: la gema puede estar potenciando los po-
deres inherentes del bastén de alguna for-
ma.

* @ lavision es espeluznante y causa 1 punto
de Ansia.

Uno de los aldeanos, un tal Saul, el mas fuerte de
todos, armado con un enorme martillo, que ya se ha
llevado a media docena de pieles verdes y no parece
tener miedo a nada, desafiara a la monstruosa apari-
cién y la atacara, pero cuando se abalanza con su
maza el portaestandarte de los invasores clavara una
mano-garra deforme surgida de los pliegues de su
capa sobre el pecho del valiente, lo elevara sobre el
suelo y luego un ruido cruel de piel, huesos y carti-
lagos partidos seguira a su desplome, dejando en las
manos del monstruo del caos un corazén humean-
te, que aplastara como si fuera ceniza.

Y es de esperar que eso sea suficiente para que los
personajes pongan pies en polvorosa mientras el
pueblo depone las armas ante su inevitable derrota.

ENCUENTRO: LA ENTRADA AL TEMPLO

Situacion: los personajes estan escapando hacia el
Templo de Sigmar para hacerse fuertes y se encuen
tran a la entrada a dos orcos y un grupo de snot-
lings (igual al nimero de personajes que estén en el
encuentro).

Cuando los vean, el orco mas grande mostrara una
mueca de risa y espetara “Rebanarloz”. No entrara
en el combate a menos que lo ataquen, esperando
que sus seguidores acaben con ellos. Si no lo consi-
guen y el orco “grande” sigue vivo, se le torcera el
gesto e intentara salir corriendo para avisar a sus
compaferos. Los PJs deberan pararlo a menos que
quieran enfrentarse con una horda de orcos.

Cuando consigan acabar con los pieles verdes de la
puerta, el discipulo Roman abrira a los personajes y
luego sellara las puertas que podran contener a los
invasores, suponiendo que el orco consiguiera avisar
a sus compafieros, durante un breve tiempo.

ACTO 3: REUNION

El acto tres deberia ser bastante corto. LLos persona-
jes han conseguido salir vivos del ataque de los in-
cursores y se han conseguido poner a salvo atrave-
sando el pasadizo secreto del Templo de Sigmar,
que el discipulo Roman les ha abierto, hasta una er-
mita excavada en la roca que hay unos cientos de
metros mas alla lejos de las miradas de los orcos.

Alli, un Roman apesadumbrado se sentara sobre
una roca, con rostro pensativo, y tras unos minutos
se dirigira a los héroes con éstas palabras:

edis quienes sedis, hermanos, anigos,

conocidos o desventurados que

atravesaban ésta cima, siento que ésta
desgracia haya caido sobre vosotros... sobre
todos nosotros. Y siento mds asin lo que os
voy a pedir, pero a mis anos y con mis
mpedimentos ya no lo podré cumplir, y sabe
Sigmar que si alguien no lo hace,
condenaremos seguro Peakland y pondrenmos
en peligro todo el sur de Reikland. Creo, creo
que sé cudl es el anténtico motivo de ésta
nenrsion, y del general del caos que lidera a
la horda de orcos... el mismo motivo por el
que atacaron Peakland hace 50 arios. No
tengo mucho tiempo para extenderme en
detalles, pero Argus habia llegado hasta aqui
con un regimiento imperial por una mision de
escolta mny importante: escoltar una espada
para ocultarla en las montanias de los
enenigos del emperador.

La llamaban EI Filo Sangriento.

Tal era su poder que sélo un hombre de la
voluntad Argus podia portarla con seguridad:
los orcos descubrieron la importancia de la
carga gue transportaba y por aquel entonces
un poderoso caudillo que los lideraba atacd la
caravana cnando legaron a la cima de
Peakland. La historia ya la conocéis: Argus
los vencid y gnardo la espada en un lugar
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secreto en un paso al gue silo se puede acceder
atravesando el fuerte de Peakland. En efecto,
la fortaleza se construyd por orden del
emperador tinicamente para salvaguardar el
arma. Pero sélo tres personas conocen su
ubicacion exacta. Argus, Sem del Colegio
Gris y yo. No es fdcil encontraria, pues el
hechicero protegid el acceso con magia de
tlusion.

Es por ello gue os pido, en nombre del
sagrado Sigmar, en el de nuestro emperador y
en el mio propio, a que vaydis al fuerte de
Peakland, y con mi antorizacion el general al
mando os abra las puertas al Desfiladero de
las Rocas de Cristal, recupereis el Filo
Sangriento y que con su ayuda, la de los
hombres del fuerte y la bendicion de Sigmar
expulseis a los invasores.

Si necesitas mas “incentivos” para convencer a los
personajes puedes optar por decirles que el imperio
bien a gusto cubrira de privilegios a los que lo pro-
tejan, o bien seran perseguidos y colgados por la
omision de ayuda.

Respecto a la ilusion que protege la espada, Roman
afiadira lo siguiente:

em protegid el Filo Sangriento con una

ingeniosa iusion. Oculto tras unas

rocas cristalinas, mas alld del puente
del desfiladero, hay una explanada gue lleva
a tres caminos con Sendas aberturas a
camaras, frente a las entradas encontraréis un
menbir con tres glifos. Los glifos se
transfignran segin la posicion de las lunas,
pero esconden un significado para elegir el
camino correcto. Los otros dos llevan a una
mnerte segura. Dado su aspecto metamorfo,
no puedo adelantaros cual serd la senda gue
0s lleve a la espada, pero Sem nos explics que
para descifrarlo teniamos que tener presente lo
siguiente: el simple minimo es siempre la

opcidn acertada.

Una vez acepten la misién, Roman les dira que se
quedara aqui, por si los orcos logran encontrar este
camino: les dara algo de tiempo, y no admitira dis-
cusiones al respecto: “sz Sigmar asi lo quiere” dira, “me
acogerd esta noche en su seno, si no... mandaré a los infiernos
a cada piel verde que atraviese esta puerta.”

ENCUENTRO: UNA VISTA DEL DESASTRE

Desde la ermita, que esta en una elevacion con vis-
tas al pueblo y al fuerte de Peakland, podran obser-
var (sobre todo si tienen catalejos o hacen uso de
magia) como estan introduciendo a algunas perso-
nas en enormes carromatos/jaulas goticas de metal
negro. En una de las jaulas esta Natalie.

También podran apreciar cémo €l orco enorme al
que parecen obedecer los pieles verdes rifie con el
paladin del Caos con bravatas y aspavientos. El orco
desearfa matar al paladin, pero tiene algun tipo de
“obligacion” con €l, y por tanto los pieles verdes si-
guen llevando ante el portaestandarte a los aldeanos
que son seleccionados para ser cargados en los ca-
rromatos con fines desconocidos.
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PARTE 2: CARRERA
CONTRA EL CAOS

Un camino oculto entre rocas llevara a los persona-
jes hasta la fortaleza de Peakland. Si quieres inter-
pretarlo, puedes comentar a los personajes que des-
de el camino deberan pasar de roca a roca con cui-
dado para que no les vean. Sélo tendra que hacerlo
el personaje que abra la marcha con tiradas de Sigi-
lo normales (2d). Si fallan alguna, quitales un punto
de fortuna del grupo y si la consiguen, afiade un
punto de fortuna. Si fallan mas de una, ademas la
horda les descubre, y correran a la fortaleza a inter-
ceptarlos. No tendran tiempo para cogerles (pero
eso no lo saben los jugadores), pero sera suficiente-
mente estresante para que ganen un punto de Ansia
cada uno.

ACTO 1: LA FORTALEZA

La fortaleza es una torre de tres pisos de altura de
piedra negra y una muralla cortando el camino que
lleva hacia las montafias interiores de Peakland. Una
verja levadiza de barrotes de hierro protege una
puerta de madera maciza de los atacantes. Ademas
cuenta con dos atalayas, una en cada sentido del ca-
mino que corta la fortaleza.

ESCENA: RECEPCION

En la atalaya dos soldados aguardaran a la llegada
de los personajes. Si no son del pueblo (o al menos
alguno no lo es), tendran que identificar muy clara-
mente sus credenciales para si quiera conseguir la
atencion de los guardias. Tienen 6rdenes del Co-
mandante en jefe Sigfred de no dejar pasar a nadie,
ni siquiera si son del pueblo. Y no, no sabe porqué.
Siles fuerzan mucho (con tiradas de Intimidar o Pi-
caresca a discrecion), les diran que el Comandante
esta reunido y que saben lo que esta ocurriendo en
el pueblo. Al final los guardias, aunque a regafia-
dientes, tras preguntar a Sigfred, se les permitira el
paso, y uno de ellos les acompafiara a ver al lider de
la fortaleza en el interior del oscuro torredn.

ESCENA: COMANDANTE EN JEFE SIGFRED

Un guardia les llevara hasta la sala de guerra de la
fortaleza, donde el comandante en jefe debate con
sus subalternos sobre la situacién en el pueblo de

Peakland.

Allf los personajes podran interpretar una audiencia
con Sigfred sobre lo que ha sucedido: en general
esta al tanto del ataque, aunque no sabia nada del
presunto “hechicero” del baston, lo cual hace preo-
cuparse ain mas.

Les dira que no tiene intencién de recuperar el pue-
blo por el momento dado que no tiene suficientes
hombres para lograrlo.

Sin embargo escuchara la peticiéon que de los perso-
najes para que les deje pasar el fuerte y llegar hasta
el Filo Sangriento. Al principio se mostrara dubitati-
vo, y quiza proteste ante la decisién de Roman, pero
a reganadientes les dejara pasar a por la espada, aun-
que les advertira que nadie ha ido alli desde hace 50
afios, y ha perdido algunos exploradores que fueron
a investigar si estaba todo “en orden”, podrian en-
contrarse con peligros desconocidos.

Cuando vuelvan les dird que quiza con la espada del
Filo Sangriento estén listos para luchar contra los
invasores.

ACTO 2: EL DESFILADERO DE LAS
ROCAS DE CRISTAL

En este acto los personajes tendran que esforzarse
por intentar cruzar el desfiladero de las rocas de
cristal, que se trata de un hermoso desfiladero cu-
bierto de extrafias rocas transparentes que sobresa-
len de diversos puntos, y es atravesado por un
puente de piedra que desgraciadamente, muchos
afios atras, quedd hecho afiicos. Ahora la unica for-
ma de llegar al otro lado es... saltando, que requerira
una tirada de Coordinacion 1d, o 2d si usan arma-
dura pesada. Si la tirada falla, el personaje simple-
mente se detiene al borde consciente de que no lo
habria logrado. Si saca @@ saltara pero se quedara
colgado al otro lado del puente en la cornisa a pun-
to de caer, para subir requerird una nueva tirada di-
ficil (2d) de Coordinacién o facil (1d) si le ayuda
otro personaje.

No sdlo eso, en una de las cornisas, huesos de
muertos que se despefiaron hace mucho, removidos
por los vientos del caos que soplan aqui, aguardan a
saetear a los que intenten cruzarlo. Un testimonio
de sus actos es un soldado de la fortaleza, ensartado
por tres flechas de los esqueletos.
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ENCUENTRO: UNA CARRERA POR UN PUENTE

Atravesar todo el puento requiere cinco (5) movi-
mientos. La tirada de Coordinacién para saltar el
puente (ver mas arriba) cuenta como movimiento a
la hora de contar los movimientos restantes para sa-
lir del puente. Pueden gastar fatiga para acelerar la
llegada al final del puente de piedra, lo que les inte-
resa pues los esqueletos, mas alld del alcance de las
armas de una mano (en lejos) les dispararan hasta
que salgan de su linea de tiro o hasta que los derri-
ben, para lo que requeriran magia o arcos.

ESCENA: EL ENIGMA DE SEM

Tal y como describié Roman (ver mas arriba, Parte
1, Acto 3), llegaran a una explanada frente a tres en-
tradas a sendas cavernas. Sin embargo, sélo una de
ellas es la acertada, s6lo una lleva hasta la espada, las
otras, hacia la muerte.

Los glifos son en realidad un nimero de “rayas”
dispuestas en elegantes formas geométricas y son
s6lo numeros: por ejemplo, el triangulo simboliza el
3, el cuadrado el 4, etc. La suma de las tres formas
siempre da el nimero 3, 6 o 9: al dividirlo por el ni-
mero de caminos, en éste caso 3, nos indica el cami-
no correcto, el primero, el segundo o el tercero.

El caso que nos ocupa ésta noche en el desfiladero
de las rocas de cristal son tres simbolos que son el
el 2 (una especie de “X”), el 3 (un triangulo con sus
lineas en los vértices salidas) y el 4 (un cuadrado de-
formado), la suma es 9 (2+3+4 = 9) dividido por 3,
es 3 (9 +3=9). Por tanto el tercer camino (indica-
do en cada una de las entradas de las cuevas con nu-
meros-glifos parejos a los del menbhir) es el acerta-

do.

Si se da la casualidad de que los personajes se equi-
vocan en la eleccion, el primero que lo intente cru-
zar se precipitara al vacio del abismo de las monta-
fias. Si eres benévolo, permiteles una tirada de Co-
ordinacién normal (1d) para agarrarse a una corni
sa y que sus compafieros puedan sacarle del atolla-
dero.

ACTO 3: LA TENTACION DE
KHORNE

ILa camara donde descansa el filo sangriento es una
cueva excavada de forma circular pero irregular de

piedra negra metalizada como la obsidiana, en el
centro se mantiene impertérrita y flotando boca
abajo, magia mediante, la espada que han venido a
buscar.

ESCENA 1: LA TOMA DE POSESION

Uno de los personajes tendra que decidirse por co-
gerla (probablemente el que tenga especialidad con
armas grandes a dos manos). En cuando toque su
pomo con las manos, describeles lo siguiente:

n cuando tocas la espada sientes un

repentino calambre que recorre todo

tu cuerpo y una tremenda sensacion
de ira. e sientes a la veg excitado y con
fuerzas renovadas. En cierto sentido fodo lo
que hasta ahora eran dudas te parece
preclaro: la vida sélo tiene un fin, y es
derramar la sangre de todo lo que te rodea
hasta sus #iltimas consecuencias, jpara eso
estds aqui! jtodos te han manipulado! itodos
te odian a tus espaldas! Ellos ya han cavado
su propia tumba al oponerse a t1, ahora solo
tienes que arrojarles a ellas.

Te fygas en como la espada se ilumina hasta
arder con colores rojizos y amarillos: cnanto
mayor es tu ira, mds se enciende la espada...
pero no solo la espada, las paredes de
obsidiana abora reflejan ese fuego y hacen
brillar la estancia como si fuera la antesala
del infierno... y hay... hay cosas mids alla de la
piedra que estin saliendo... criaturas aladas
de puro odio... furias cubiertas de sangre...

Intentas arrancar su espada de su piedra
invisible pero asin se te resiste jeres digno de
ella? spuedes dominarla? Alzas la vista y
una criatura gargantuesca de la gue solo se ve
el rostro canino del gue surgen cuernos
rodeada por llamas, surge del techo de la
habitacion y te insta a escucharle: “I'e conozeo
[nombre personage], siento tu furia mais alld
de la frontera que separa tu mundo de la
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disformidad, si, sé gue necesitas la espada
para doblegar a tus enemigos y derramar su
sangre por todo tu imperio... pero debes
rendirte a tu ansia para dominarla... debes
entregarte completamente a ... si... jhazlo y
obtendrds el poder de un ejército en tus
manos!”’

A partir de aqui habra una carrera para controlar el
Filo Sangriento. La espada intentara “controlar’ al
personaje: es de suponer que se resistira, pero re-
querira de mucho control por su parte para no que-
dar corrompido. Apareceran un nimero de furias
del caos menores igual al numero de jugadores en la
mesa menos uno y atacaran a cada uno de ellos por
separado.

El jugador tendra que hacer tiradas de Voluntad tri-
viales (0d) hasta acumular 12 #. Por cada furia del
caos que muera avanzara 44 de forma automatica
el contador de éxitos necesarios para dominar la es-

pada.

En cualquier momento, el jugador puede optar por
dejarse arrastrar por la violencia de la espada: si lo
hace, tomara el control del filo, pero a costa de ga-
nar un punto de Corrupcion. Asi, una vez la haya
dominado, por las buenas o por las malas, todas las
turias y el devorador seran arrastrados de vuelta a la
disformidad y el encuentro habra acabado.
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PARTE 3: LA VENGANZA
SANGRIENTA

ACTO 1: CON O SIN ALIADOS

Una vez han conseguido la espada, deberan volver
hasta la fortaleza y luego atacar a los invasores.
Atravesar el puente esta vez sera facil: cuando vean
al personaje con la nueva espada, los esqueletos, si
quedaba alguno, se retiraran.

No les hagas tirar de nuevo para saltar el puente: ya
sin el estrés de los arqueros y habiéndolo hecho una
vez sera pan comido para los personajes volver so-
bre sus pasos.

ESCENA 1: REENCUENTRO EN LA FORTALEZA

Sigfred y sus hombres recibiran a los personajes con
bastante interés. El comandante en jefe felicitara al P]
que ha dominado la espada sin embargo cree que llega
tarde, pues en el pueblo sélo quedan unos pocos habi-
tantes, un regimiento orco y el orco negro que los co-
mandaba, y estan saqueando y buscando al resto de los
habitantes. Los otros los subieron en jaulas negras y de-
saparecieron por los caminos del norte del pueblo.

Sigfred esta esperando al amanecer para atacar a los or-
cos que quedan, pero mientras tanto éstos siguen masa-
crando a los habitantes y quemando y saqueando el
pueblo, sin embargo el comandante en jefe piensa que
son sactrificios validos para minimizar las pérdidas de
sus hombres: al amanecer los orcos estaran tan cansa-
dos que sera facil doblegarlos a sangre.

Silos personajes no estan de acuerdo con esa estrate-
gia, pueden intentar convencetle: interprétalo y/o haz
tiradas de Liderazgo dificiles (2d). Si no le hacen cam-
biar de parecer pueden ir directamente al pueblo solos
y luchar contra las dos docenas de orcos y snotlings
que quedan y su lider, Radkar (mirar en el Acto 2 op-
ciones para poder vencer en semejante batalla desigual).
O pueden simplemente esperar al amanecer y luchar
mano a mano con los soldados de la fortaleza.

ACTO 2: EL DESAFiO DE RADKAR

Al final volveran al pueblo a ajustar cuentas con los
pieles verdes. Si los personajes van solos deberian
pensar una forma de vencer a los orcos “estratégi-

ca”, es poco probable que puedan con un cuarto de
centenar de pieles verdes, sin embargo los orcos no
son especialmente brillantes ni valientes sin un lider.
ILa espada del Filo de Sangre puede poner en duda a
los orcos facilmente y sélo su jefe, Radkar, tendra
agallas para luchar contra ella.

También podrian simplemente desafiarlo en comba-
te singular: Radkar no se achantara contra unos “ca-
nijos” pieles rosados.

Sin embargo si los personajes atacan con la guarni-
cion de la fortaleza, el choque sera directo y extre-
madamente violento: pieles verdes y soldados derra-
maran su sangre: al final, asegurate que el Radkar
acaben en medio del fango de la batalla luchando
con el portador del Filo Sangriento y el resto de los
personajes en combate cerrado.

Si las cosas se ponen complicadas (Radkar es muy
duro) haz que Sigfred o el soldado de la pajarera,
Sevim, intercedan en la pelea en favor de los perso-
najes, por ejemplo, exponiendo su cuerpo ante un
golpe letal de Radkar, o clavando su filo por la es-
palda cuando tenga muchas heridas letales. Haz que
la batalla final sea dramatica.

ACTO 3: EPILOGO

Al final aunque hayan vencido a la horda orca, una
sensacion agridulce quedara en el ambiente: mucha
gente del pueblo ha sido abducida por un misterio-
so lider del caos para sélo los dioses saben qué fi-
nes.

De momento la historia ha terminado aqui, y puede
que encontrarlos simplemente sea ya cosa de los
hombres del fuerte y del discipulo Roman y no de
los PJs, pues estos, reconoceran los lideres de Peak-
land, han hecho ya mas que suficiente.

Roman recordara no obstante el peligro que implica
el Filo Sangriento, y aunque la hayan dominado, su
portador siempre estara marcado mientras la lleve y
podria ser objeto de persecucion de los cazadores
de brujas y objetivo de cualquier fuerza poderosa
para arrebatarsela: si creen que no deben portar mas
esa espada impia, pueden devolverla a la camara
donde la dejaron anteriormente.

Como director de juego, puedes optar por usar esta
aventura como punto de partida a muchos otros re-
tos a lo largo de la campafa de tus personajes juga-
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dores: podtian intentar recuperar a los aldeanos ab-
ducidos, enfrentarse al hechicero del caos que urde
terribles planes o simplemente dejar que los deveni-
res posteriores de esta historias se filtren a los oidos
de los héroes por la voz de un bardo hablando del
destino de los aldeanos de Peakland y de los planes
del hechicero cadtico.

APENDICE
OBJETOS

FILO SANGRIENTO

Cuando el Filo estd en reposo aparenta ser un mandoble de
mds de un metro y medio surcado por grabados irregulares en
Jforma de olas a lo largo de su hoja de color azabache. Pero
cutando la Furia posee a su propietario, la hoja se enciende de
vivo color rojigo y refulgentes reflejos amarillos. Un extrasio
Simbolo arcano en forma de espiral sella la base de uno de los
lados de la hoja. Con la Furia las venas de las manos de su
esgrimidor se tluminan de color rojo.

Dafio: 7

Critico: 2

Tipo: Grande

Impedimento: 6

Propiedades: A dos manos, Perforante 1, Furia
N Se activa la Furia.

s Se activa la Furia y gana un punto de Corrupcion
(no se aplica si el esgrimidor no tiene actitud Teme-
raria o si esta ya activada la Furia)

Furia: Cuando se enciende la furia pon cuatro con-
tadores sobre el Filo Sangriento. Mientras se esté re-
cargando ignora el dado de desafio Habilidad de

armas vs Defensa habitual (cualquier otro dado
de desafio adicional por usar acciones especiales se
sigue aplicando como es normal).

ESQUELETO ARQUERO

Equipo: Los esqueletos llevan arcos largos y estan
a larga distancia desde la “almenas” naturales del
desfiladero donde pueden disparar comodamente
sin poder ser alcanzados cuerpo a cuerpo.

Notas: los esqueletos no pueden sufrir heridas cri-
ticas.

CARTAS DE ACCION

Guss y sus chicos: Lznchamiento.

Pieles verde: A por é/ (snotlings), Apliztalo (Radkar
y orcos), Tajo (Radkar, orcos y snotlings), Pulla y pin-
¢ho (Radkar).

Escrito por
Kether

Correccion por
Egalmoth

Y recuerda: si te ha gustado este modulo y te quieres incen-
tivar la creacion de nuevos, para éste u otros juegos de rol,
coméntalo y/ o hag un pequeito donativo a los antores en

esta pdgina web.

FUE RES Aaql

GUSS YSUS CHICOS 3(2) 4(1) 2(0)
ORCO INVASOR 400(5) 40(2) 3(1)
SNOTLING INVASOR  2(3) 2(0) 4O(1)
ESQUELETO ARQUERO 3(4) 3(1) 3(1)
FURIA DEL CAOS MENOR 300(3) 4(1) 4(1)
RADKAR 600(7) 60(3) 3(2)

INT VoL EmMP A/A/P HERIDAS ACTITUD

2 3 2 1/1/1 8 P1
2 30 2 6/1/2 14 T
2 2 3 2/2/0 5 P1
1 3 1 5/0/2 8 P1
3 2 2 3/3/1 12 P1
2 30 2 6/1/2 15 T2
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