


Prologo y reconocimientos

- Un monstruo grande y temible, como un Jabberwest§ aterrorizando a la poblacion local. Quien beaon
la criatura recibird innumerables recompensas, @naracion y vitores de todo el mundo... etc. iMatatos
PJs al Jabberwock, o se les adelantaran otros camsdPNJs? ¢ Es posible fiarse de las autoridadeslds, o
se olvidaran de sus promesas una vez haya muemorettruo?

Este parrafo aparecido en el manual de la primdicade de Warhammer, pagina 108 en el apartadefisle
escenarios, fue el desencadenante de esta campafli@mes en tus manos. A mi cabeza llegaron inesgeea
una terrible criatura asolando un inhdspito puehislado, las pobres gentes del lugar pidiendo ayuda
finalmente jla llegada de los valientes aventuteros

Ahora solo faltaba situarlo geograficamente, y i@ no tardé en descubrir el Bosque de las sasnloin lugar
misterioso, aislado y repleto de Caos donde padltarsa la Bestia y a continuacion a los PJs. Nmpetmé un
poblado adecuado y decidi sacarme de la mangal@wbrnombre que ahora, con el paso del tiempo @o m
gusta, pero que asi se quedard, pese a que sier,gieche ido cambiando el nombre de cuando endouan
quitando o poniéndole una H antes de la U indeti@nte. Habia que darle una razén de ser a eséopueb
éporque diablos estan ahi dentro aislados? y edlevidea la invencion de la madera de slivo, mwgistente al
fuego y que solo crece, vaya usted a saber poequéna pequefia arboleda de un claro al lado dedagafias,
rodeadas del bosque de las sombras. Es decirefiasldres tienen que cruzar el Bosque de las sombras
sobrevivir a todo lo que alli habita, llegar afiasntafias plagadas de pieles verdes, talar la mgdeggesar. Lo
facil que seria hacerse pescador en algun puebtéeifverland jpues no! Lefiador en el Bosque dsdatras.

En fin, ya tenia todo lo necesario para empezeartapafia, el lugar y el pueblo.

En cuanto al sistema, pues en fin... en aquella épodeaabia otro sistema mas que el que venia erin@n
edicion del juego, no existia la segunda y muchoanda tercera. Asi que el reglamento de la priredigién
es el que encontraras en estas paginas, serattapajcambiarlo a la edicion que mas te guste slegseas usar
éste.

Ahora tenia que darle forma a la criatura que atizaloa a las buenas gentes de Guerrland...
¢Jabberwock?

Investigué sobre ella y jdiantre! Me parecié urhbiéenomenal. Después descubri que era “La Bestigeoho”
de la pelicula de los Monty Python, pelicula queemeanta por cierto, asi que no lo dudé un instaetéa un
Jabberwock, y en honor a la pelicula de los Pythsta campafia se llamaria: La Bestia.

Ahora si, lo tenia todo.

Una vez escrita la dirigi a mi grupo habitual, mésnaradas de dados, los cuales, llegaron finalnterstia la
Bestia y la mataron. Muchos de ellos se quedarorelpcamino, pues la campafia no es facil. La mwdatan
par de ellos a manos de cierta criatura en una, migae un enano se empleara a fondo para salvaeHo, la
mala traduccion del cartelon que hay al lado dmile, o la huida hacia delante en vagoneta, s@nasaue
nos quedaran para los restos.

Tiempo después, participando en una vieja listaaieeo de Warhammer tuve la idea de ¢ porque no aimp
esta aventura con otra gente? Asi que lance urkasamla lista y asi aparecieron unos cuentosniaeque se
apuntaron a esta campafia. Iba a ser mi primeragaor mail, asi que estuve fijandome en otratidzar de
este tipo dirigidas por otros DJs tomando notdsaihente me decidi. Si mis jugadores pretendiaticzr en




una aventurita corta de tres o cuatro meses ano gstaban equivocados jy no saben cuanto! Lawreetesde
su primer posteo oficial hasta el Gltimo durd jeede siete afios! Al principio tenia mucho miedogperno
sabia cédmo iba a salir, pero la verdad, es quemadieron muy facil y creo que el resultado ha bidital.

Un variopinto grupo me acompafié en esta campafiguaua algunos, ya los conocia. Fue una pequahipdra
que me permiti pues estos amigos por diferentear@tancias estaban lejos de Barcelona. Sé quantgahas
de dados, y me pidieron apuntarse a alguna avembunaail, para sobrellevar el mono. Asi Alex (Eafald, el
elfo hechicero del Gran bosque) comenzé su andatksde Munich, Amador (Asmerillion, el joven monéaf
proveniente de Bogenhafen) lo hizo desde Murcianglente Jordi (Arth, el humano cazador vecino de
Guerrland) lo hizo desde Cardona, un pueblecitagable de la comarca del Bages.

El resto eran jugadores que no conocia, pero guesahora, tanto tiempo después y con tanto coitpaya
considero auténticos camaradas de dados, buena. dgnacio (Rolfe, el humano erudito proveniente de
Altdorf), Javi (Camerof, el halfling lefiador natutge Guerrland), Vicente (Lux, el elfo tirador pemiente del
bosque hambriento) e incluso Eneko (Nogarung, @@mercenario proveniente de Karaz-a-Karak) quino
termind pero nos dejé escenas memorables.

Otros pasaron por la campafa, de forma mucho m&& bhasta que murieron o simplemente abandonaron,
como la lujuriosa Comegro, el enano Darrik o el huamAlberich, del que se recuerda su facilidad pegdecir

el tiempo.

Con este grupo tan increible y variopinto (Lux, @aof, Rolfe, Arth, Asmerillion, Eichewald y Nogamg)nnos
fuimos de aventuras y el resultado ha resultadtabr8eria initil que me pusiera ahora a contallitas, creo
gue cada uno de los participantes recordara algemasncreto, y si algin dia volvemos a encontsareomo

ya hicimos en una visita a Valencia donde nos damux todos, salvo Eneko e Ignacio, e intercambiamos
camisetas conmemorativas, podremos rememorarlaharres unas risas a la salud del goblin que pado s
compafiero de grupo, la huida en vagoneta de la, mirthscurso de Camerof gracias al empujoncit®die,

las broncas entre Arth y Lux, etc, etc.

Pues bien. A Igest, webmaster de IGAROL, la quesicieno la mejor web sobre Warhammer que existe en
nuestro idioma, le prometi que una vez terminacafapafia le pasaria la misma para que la puditgare asi

lo queria en su web. El me dijo que si y buenoe.hm decidido a partirla en cuatro partes en berioFs y
compatrtirla en su web.

Espero que la disfrutéis al menos tanto como nosddrhicimos.
Y no me quiero extender mas que esto va a comenzar...

Pedro Nieto




[ LAV =01 recompensa

os PJs se encuentran en Erengrad, una de lasayesas ciudades de Kislev, segundo en importarecia d
los puertos nortefios del Viejo mundo, Marienburg rahoeste goza del privilegio de considerarse el
primero. La ruta por la cual los PJs habran llegadsta aqui, la dejamos a su conveniencia. Pueden
haber llegado por el rio Lynsk, antes de que saréietiue va a morir al Mar de las garras, o a kabal
desde algun centro urbano cercano, la propia Ksleraag son algunos ejemplos.
Si bien puede haber dudas respecto al lugar deegieacia, no las hay asi respecto al lugar de dedtdace
unos dias, donde quiera que se hallaran, encontter@xtrafio cartel clavado en la pared de lartabéonde
acostumbran a parar. Seguin este panfleto, tantescamo interesante, se prometia una jugosa reawape
(aunque no decian cifra alguna) por la cabezaattadiestia (tampoco decian que tipo de bestia).
Asi que decididos a engrosar sus escualidas balsadecidieron a partir hasta Erengrad pese alptiem
averiguar de qué trata exactamente este asuntordedmpensa y la cabeza de la bestia...

Erengrad

La llegada a la ciudad no comporté mayores protdeszo el tiempo, que ademas del que se esperaness
de Kaldezeit, esta el afiadido del caracteristicesfas latitudes. Un viento helado y fuerte seaclmasta los
huesos, haciendo que en ocasiones se tirite hastaluple la espald®ese a encontrarse peligrosamente al
norte, no han tenido ningun tipo de sobresaltol@sriaturas que rondan por estas tierras.

El caracteristico olor a pescado y sal que despréndiudad recibira a los viajeros mucho anteguieesta se
vea. Tras cruzar las empalizadas exteriores, ytadea en las calles de Erengrad, pronto se vergnendidos
por las cupulas doradas de los templos de la @djudal dar las siete de la tarde, el repiquetedas decenas de
campanarios, por lo que es también famosa estadiiwsrprendera a los PJs buscando la Posadacde/éaza
caliente.

Debido a la situacion de la ciudad, practicamentesegunda linea del frente, es muy comun verasoedlles a
muchos hombres de armas, la cercana Kislev, punpesion a las hordas del caos, recurre muchas zeesta
ciudad donde se abastece de mercenarios y espadéguder. Por las calles, las patrullas, a difei@ de otras
ciudades, son mas numerosas, tanto cuantitativensento cualitativamente.

La ciudad es bastante grande, asi que si busgaoskda por su cuenta, posiblemente se encuentrequen
llega la noche y todavia estan dando vueltas poalle, asi que si preguntan les indicaran el legacto. Una
vieja posada marinera cerca de la orilla de larlagal lado del puente.

La posada de la cerveza caliente

Cuando lleguen a la callejuela donde se escondepestda, encontrardn en la puerta, iluminado pgrobre
fanal de aceite, a un tipo cubierto por varias asufue se apresura en apartar con una pala los dstla
ultima nevada caida. Un viejo cartel de madera gnec&da que cuelga de unas cadenas sobre este, sujet
anuncia que han llegado a la posada. Un cuervoaldetuna jaula apoyada en una cornisa en el qdeila
puerta graznard acusador a los PJs cuando estogrsgien. Con este graznido el tipo alzara la vistara un
repaso a los PJs.

- Buenas noches — les dira con el fuerte acenteWiso.

Cuando pasen los PJs, este les seguira.

Nada mas entrar, un fuerte golpe de calor azotlrsiRJs, una gran chimenea en un lateral de Edpasalienta
mas que sobradamente toda la estancia. Al entchapaer un total de cinco pequefias mesas, trizs deiales
estén ocupadas. Sobre todas ellas hay un fanaeite gue junto con otros mas en las paredes, mlaspecto
acogedor a este lugar.

Las mesas estan ocupadas asi: una de ellas pouwfutmiendo entre dos jarras vacias, otra pguk parece
una elfo, y la dltima de las mesas, por un grupcukgro sujetos. Ademas, en la barra, hay seisneras
bebiendo y hablando, dejando escapar alguna cdecdfvez en cuando. Todos tienen el caracterissigecto

de las gentes del norte, altos y anchos de hombros.

Una tirada de les revelara colgado en un madero entre otras asuaitas, una copia del mismo pergamino que
les arrastrd hasta aqui, si sacaron la tirada nonargen de 20 puntos, ademas descubrirdn queeuaa thesas
ocupadas, en concreto, la ocupada por cuatro ttpdss con vestiduras largas con capa y capuchkd)de




dedicado una mirada de soslayo. Si no descubréstnultimo, una tirada de sexto sentido les hatarruna
extrafia sensacion, como si estuvieran siendo ddxdesy pero no sabran concretar de donde exactamente

El tipo de la pala, tras dejar esta herramientadad de la puerta y colgar en un colgador las nsamgu@ llevaba
puestas, dara la vuelta a la barra y se dirigias #Js preguntandoles que desean. Por si le fgeeguee llama

Pietr.

Habilidades Equipo

Leer y escribir La Posada y todo su quidte
Juegos de manos

Charlataneria

Regatear

Consumir alcohol

Pietr. Posadero
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Existen algunos puntos de informacion que puedeardas PJs preguntando en esta posada, Una tedtia
con el posadero para empezar, podra hacer qusesstenta comunicativo con los PJs. Una tiradandargo o
seduccion también servirian. Eres libre de dainflarmacién que sigue como tu desees. A no sertgque
pregunten ellos directamente. Si sacaron la tidedancanto o seduccién, les dird ademas lo quesseilde en
cursiva.

* ¢Jacques el arcabuceroNo, no es de Erengrad, es un forastero como asqtarece que esta ofreciendo
algun tipo de trabajo o algo asi. No son ustegeplimeros en preguntar por €l. Lo cierto es qubace dias
que se va reuniendo con todo tipo de gentes, aurlgués raro en preguntar por este tipo ha sidaesshi —
dir4 esto ultimo sefialando con la barbilla a la.elNo, no tengo ni idea del trabajo que ofreck Ebque pone
esa nota - dira esto ultimo sefialando con la badailnota colgada en el madero de al lado deéataunque
créanme, por lo que he oido hay que estar loco paeterse con este tiempo en el bosque de las ssrebmes

lo Unico de lo que he podido enterarme. Si, se éds@qui, esta en su habitacion y no creo que tardbajar,
siempre lo hace hacia la hora de la cena.

Por cierto que mientras hablan de este tema cqomoshdero, y si sacaron la tirada Em, uno de los
hombretones que beben en la barra no podréa esitackear la conversacion y se metera en ella comimigue

— Ah, jsi! el asunto de la bestia, he oido dec& gsta asolando un pequefio pueblo del bosque derfdwas,
por lo menos eso dicen... - a lo que otro contestai@i, es
cierto, tengo entendido que estan pidiendo ayudtaha Zar
Radii Bokha, pero sin mucha suerte que digamos.uDartirada
de historia, o simplemente con ser natural de z=mta, sabran

que este Zar, es el Sefior supremo del Norte y apbete todos
los reyes de Kislev.

*  ¢Esos cuatro tipos encapuchadosti idea, ya llevan un
buen rato aqui. Supongo que estan esperando aeqalers el

comedor para cenahl principio eran cinco, pero el que falta s
fue hace un rato.

* ¢Un lugar donde alojarse?Si, precisamente me queda ur
habitacién individual y una doble.

Si se deciden a hacer algunas averiguaciones pdr megntras
se sirve la cena y tal, esto es lo que averigudependiendo de
a quien le pregunten.

Preguntando a los marineros

Si preguntan a estos tipos, previa tirada Eim, seduccion,
oratoria 0 unas buenas pintas, descubriran algrosss.

* ¢Jacques el arcabucero®i, Gltimamente viene mucho po
aqui, creo que esta reclutando gente para cazesemné bestia

Precios de la Posada

Pinta de cerveza 9p
Pinta de cerveza caliente
especiada 20-
Botella de ron 10 -
Vino de la casa (vaso) I-
Botella de vino 4-
Gachas con champifiones 2-
Trucha asada I-
Cocido 4-
Establo/caballo/noche 5-
Forraje/caballo/noche 8-
Habitacién ind. Ico

Habitacién dob. 10 -

gue ronda por el bosque. No, ni idea, no se masdBero cada noche baja antes de hora para genta que
viene interesada por esos panfletos que ha colgadm monton de posadas del Imperio, si, mire, ceseoque
hay ahi colgado.

* ¢ Esos cuatro encapuchados®@nos tipos muy raros, llevan ahi un rato, cadbeloen. Ni siquiera hablan entre
ellos, deben estar esperando al tipo del cartel.




* Hordas del norte. Kislev esta sumergida en una campafia de colonizalg las montafias del fin del mundo.
Parece que precisan de todas las fuerza disporilblesiudan en reclutar a todo aquel que quiera oremedas
a cambio de una muerte casi segura. Si andan listabajo ese les puede interesar.

* ¢El bosque de las sombras3i no hay ningin PJ nativo de por aqui, o no sacartirada de historia, de estos

marineros averiguaran que este bosque, que ocupaylar parte del principado de Ostland, es el bhefo

de todos. En su interior acechan todavia bandabodtbres bestias del caos y goblinoides, restosasle |
incursiones del caos hace unos doscientos afiomvieode organizan de vez en cuando expediciones par
encontrar los cubiles de estas criaturas y delstsuiSolo un ejército se atreveria a cruzar essgum y desde
luego no con este tiempo.

* ¢La elfo? No tengo ni idea de que hace aqui, supongo guerido por lo del cartel que también os ha traido
a vosotros aqui, pero me parece muy extrafio, esi@siras no le dan el mismo valor que nosotrossa |
recompensas, dudo que una buena paga hiciera qlfolempufiara un arma. ¢ No creen?

Habilidades Equipo

65 % Leer y escribir Daga o cuchiltl0 D -2 P -20
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm 50% Juegos de manos

4 30 254 35301 3525 30 25 2 B 75% Consumir alcohol

25% Muy fuerte

Nadar

Marineria

Usuarios de la posada v vecinos

Preguntando a la elfo

Al acercarse a ella, pronto recibirdn su miradizofa clavandose en la de los PJs. Sus ojos almdesgguiran a
hasta que ellos se sienten y/o le pregunten.

Lo que no saben los PJs es que esta preciosidagbslenarinos y rasgos afilados, es en verdad umaidia
Cadhmorr, o una sefior de las bestias elfo cuyaulongnimal la tiene ligada a dos gatos salvajesclmles
siempre se mantienen a una distancia prudenciddsenentros urbanos pero siempre alerta por sbeecia
llamada y tienen que acudir en ayuda. La elfoagadl Alurian.

Una tirada de observar hara que los PJs se pematen medallén con el grabado de una cabeza de aen
astas ramificadas. Al notar que es observadofdd@locultara entre sus ropas. Una tirada de ggal¢nt) les
revelara que es el simbolo que representa a Kursedisr de las bestias y principal deidad de lfos ele los
bosques. Si el que sacé esta tirada es un humardratademas la certeza de que este Dios no eguaésra
representacion de Taal, Dios de la naturaleza julgeres salvajes del Viejo mundo. En definitivalins que
no sirve ni a la ley ni al caos.

Alurian se mostrara distante y hosca en la conu&nsalo cual no deberia sorprender a los PJs,us@ q
normalmente los elfos son asi.

Para poder sacar informacion de ella sera necesmapaimer lugar una tirada @&m, con el modificador de +10
que daria una tirada exitosa de encanto si el @jeino es un enano. Si la tirada de encanto azde
correctamente, léeles también lo que aparece esivaurTambién puedes leerles esto si habiendo wkto
medallén de kurnous, ellos se presentan como asldptdaal, o0 de Rhya, Dioses afines.

* ¢Jacques el arcabucero®i, yo también lo estoy buscando, desde dondegeepgo, he oido hablar del
incidente del bosque de las sombras. Yo provendobdsque.Mi camino me trae desde el bosque de
Laurealorn, ha donde han llegado las historias da terrible bestia que vaga por el bosque de lamtzas.

Si los PJs le comentan que ellos estan aqui tarpioiéal asunto de la bestia y que también luchpada que la
bestia regrese a su cubil de donde nunca tuvo ajire etc (claro, claro, lo de la recompensa lonatemos a
alguna institucion), conseguiran algo de la cozfiade la elfo, que no es poco.

* ¢ a bestia del bosque™No se mas que lo que vosotros contais. Algindipariatura vaga por el bosque de
la sombras y me he decidido a sacarlo a patadatonide se encuentre. Los PJs saben perfectameniée de
relacién entre los bosques los elfos, y su luchpgtea dedicada a expulsar a cualquier criaturaadal de
estos.

* ¢Esos cuatro encapuchados®@nos tipos muy silenciosos, cuando yo llegué elbgstaban aqui, parece que
esperan también a Jacquesr cierto que no os quitaron los ojos de encimanclo entrasteis.

Preguntando a los encapuchados

Si en algtn momento los PJs te dijeran que utilizamabilidad conciencia de la magia, tras el tudeo
concentracién, no descubriran nada especial emgyasgte.

Quede claro que estos tipos no iniciaran una ceae@n en modo alguno, aunque los PJs se acerceitosa
estos no mediaran palabra. Si se dejan caer pdrdajaran ver una incomodidad absoluta por lagmea de

los PJs en su mesa y los instaran a dejarles solos.




- ¢No tiene nada mejor que hacer, amigo? Serasfauesta que atajard rapidamente cualquier inteato d
conversacion.
Si tus PJs fueran de esos de espada facil y s@ lmmamporros con estos tipos, lo Unico que bBHBodn sera

intentar escapar de la posada lo mas rapidamestbl@ono presentaran batalla. Aunque si de algddonios

PJs hicieran que estos salieran corriendo callgoabd llegar a la calle, entre los revuelos de l@gas

vestimentas que llevan, uno de tus PJs podra veurponomento que uno de estos tiene lo que panatas

patas de carnero. Sera imposible seguirles ebrastia vez en la calle se separaran para reunasdarde de
nuevo. Quede claro que si los echan de la posaslggrésentes no ayudaran pero aplaudiran animasdel p
entretenimiento gratuito y finalmente les invitaeaonas cervezas, a nadie les gustaban esos tipos.

Los cuatro encapuchados, mas un quinto que todavia

Encabuchados. Adeotos de la Bestia aparecido, son adeptos de la Bestia, como se axplinas
MHAHPERH I A Des Ld Int Er EvEm adelaqte, estan tocados por el Caos_y tienen urmtke
4 40 253 36 301 29 29 29 29 7 1 mutacpnes. Numeradqs por orden, siendo el quinteng
no esta en la posada, tienen:

1°. Pies de bestia

20, Caparazon de insecto. Su torso goza de 2 PA.

3°. Cola de reptil. Tiene la habilidad de escataeges lisas y numerosas verrugas.

4°, Tiene tres brazos, lo que le otorga un +1A.

5°. El méas grotesco del grupo, tiene alas, lo gueetmite el vuelo como voladores, también tiemeagalo que
le permite el combate sin armas con garras y fwras es mas que un craneo despellejado. Todd qgedo

vea por primera vez debera efectuar una pruebéxitmdeFr o quedara sujeto alieda

Todos ellos visten con jubdn de cuero 1 PA en ignbrazos y llevan espadas.

Serd mas o menos cuando ya lleven los PJs unaahofaabajo, cuando empezara a entrar mas geni en |
posada, es la hora de la cena y mucha gente viemmer aqui, entre ellos, el mismisimo Jacquesbgjsa de

su habitacion y tras saludar al posadero se segianaa mesa.

Una tirada de observar)(les revelara a los PJs que entre algunos tipesbgjan de las habitaciones, uno de
ellos lleva apoyado al hombro por una cinta untarza

Si no se dieran cuenta de este detalle, el pos#tenadicara quien es el tipo que andan buscando.

Jacques el arcabucero

Finalmente los PJs llegaran ante este tipo. Siddachacer una conciencia de la magia, tampoco aifen
ningun resultado. El tal Jacques viste una cotmdka larga y una capa granate que arrastra psuedd. Al
llegar a la mesa se descolgaré el arcabuz y loaddsaostado en la silla. Lleva bigote y perillmgdia melena
castafa.

Pietr se acercara a su mesa y tras pasar un téapedo por su superficie dejara una botella de yioo vaso.
Cruzaran unas palabras y si se fijan veran corposdero (si es que le preguntaron por Jacquesgfieda con

la barbilla. Una tirada de escuchar (30%) les p@dir un retazo de conversacion: Solo esos de ah

Es de suponer que tarde o temprano los PJs seager preguntar por el tema de la nota. Aungse bacen
los remolones, sera la elfa quien lo haga. De amad u otra se enteraran de todo esto.

- Soy Jacques, sargento mayor del gremio de areadmicle Kislev. He sido elegido para venir hastd aq
busca de mercenarios 0 cazarecompensas que acgpierconmigo, a cambio de una importante suma de
dinero, hasta el bosque de las sombras y dar maeutega criatura que alli habita. Dejen que les posy
antecedentes. — Se servird un vaso de vino y lmepuimpiandose después con la manga. Entoncemoara
hablando- Como saben, debido a las influenciasG#als, el bosque al que hacemos referencia ha ido
expandiéndose poco a poco mas alla de sus limigisales y de forma descontrolada. Por ello, sunditro es
cada vez mayor, y muchas de las cosas que antdmest su alrededor, acaban formando parte deléogq
que este se lo acaba tragando todo, literalmente.

En concreto, en el bosque hay dos grandes asentasiierbanos, Ferlangen y Wolfenburg, bueno, tambié
Hergig, aunque mas al sur. Pero el pueblo quemeresa es Guerrland, el pueblo mas pequefio dglibpogor
tanto, el mas débil. Zimmer, su Vladely ha enviadaorreo urgente a nuestro Zar Radii Bokha, ssfipremo
del Norte pidiendo ayuda contra un terrible mal @g& acabando con el ganado y con algunos vedglos
pueblo. Al parecer, y segun se desprende de la, @gin tipo de engendro del caos es el culpabtedb esto.
Nuestro Zar Radii Bokha, al que Ulric de proteccgnr muchos afios, no puede mediar en este asuaso. L
constantes batallas contra las hordas del nortd¢ienan a todo el ejército en constante alerta, wex@uede
prescindir de ningiin hombre. Por ello he sido dlegiara ofrecer una sustanciosa recompensa a toeb gue
quiera venir conmigo hasta el bosque de las sombrasnarnos en el, llegar hasta el pequefio pudblo




Guerrland y acabar con la bestia, sea lo que $ezarBRadii Bokha, en su generosidad esté dispuestioecer

la suma de 1000 coronas de oro a quien entrequabkra de la bestia.

En este punto es posible que los PJs hagan alguegisntas, estas son las posibles respuestas.

* ¢Cuantos han sido contratados yaMasta ahora no he tenido suerte, han sido bastl#t@ue se acercan a
preguntar, pero un viaje hasta el bosque de labrsmnen pleno Kaldezeit no esta hecho para cesbyuasi
que todos se echan atras. Bueno, lo cierto esogies tijeron que no directamente, pese a la recosapsalvo
un enano que acepté el trato, habiamos quedadadpoiypara firmar el contrato, y todavia no ha kkga
Esperemos que no se haya echado atras.

* ¢Cuantos vendran?Yo y quien me quiera acompariar - dira esto con smemne.- Por cierto que si la elfo
ya se hubiera puesto en contacto con Jacques s#damard a los PJs de que una elfo se ha uhiglguipo.

* ;Cuanto tiempo hace que recluta a mercenariostllevo dos semanas aqui, y muchos son los que piagu
pero nadie acepta. Tenia pensado darme una sendang rai no tuviera suerte regresar a Kislev pdoamar.

* ¢Dispondremos de equipo o nos daran algun adelantoYo no llevo el dinero encima, evidentemente, y no
se entregara anticipo alguno. Se hard el pagormtab finalizar la mision. En cuanto a equipo... ¢Qué
necesitan? Veré que puedo hacelNo se entregaran armas de fuegioarmaduras. Aunque si no disponen de
montura, se entregara un carruaje para todo elograpincluso puede que algun caballo, depende de tu
generosidad.

* ¢Esos tipos de la capa?No sé nada de ellos, no me han preguntado nadajug ahora que lo dicen, cada
dia se dejan caer por aqui, pero juraria queanan, y ahora solo veo cuatro.

Si finalmente aceptan, se les entregara un comjraaleberan firmar (ver anexos).

Una vez formalizado, invitara a los PJs a cenasydird que mafiana a primera hora, con los prinmasas del
sol se reuniran todos aqui mismo, para partir inatechente.

En cuanto a esos tipos encapuchados, lo Unico apde Isera fijarse bien en quien acepta y quiermmoigion.
¢Por qué? Bien, te voy a explicar un poco mas ssios extrafios tipos.

Los adeptos de Ia Bestia

La influencia del Caos en el bosque es mucho mdgdo que muchos creen. No son pocos los que mocur
evitar viajar por el interior de dicho bosque, ysgoequivocan al tomar esta decision. El bosqum égrvidero
de hombres bestia del caos y goblinoides. No otestames lo Unico que ronda por aqui. El dltimoesmigo del
Caos aparecido aqui es un Jabberwock de cinco sregraltura.

Esta criatura se ha dejado ver por las cercaniagimos de los pueblos del bosque, sobretodo slenés
pequefios y con menos capacidad de defensa. Estecaso de Guerrland, el mas pequefio e indefensmsde
pueblos. Las apariciones de esta criatura, al ipim@sporadicas y lejanas, se han ido incrementdrasta
llegar a entrar en algunos pueblos y destruir @guwasas, como descubriran los PJs en su momento.

Pero el Caos es tentador y el hombre es débikelpmralgunos descerebrados se decidieron a randienaje a
la Bestia con el fin de disfrutar de los benefigies Caos, ilusos, cuando se presentaron antest@pmuchos
de ellos fueron devorados inmediatamente, per@ ¢artos quedaron tocados por la marca del Caos.

Asi, obtuvieron ciertos poderes del Caos y se cteron en los adeptos de la Bestia. Condenadesvirla y
defenderla hasta morir si fuera necesario.

Los adeptos viven en el mismo bosque, bajo lasnéslde su lider, un guerrero del Caos, quien sdlegado
de mas alla de las montafias del fin del mundonaplsmente, el mas corrupto de los humanos que idemid
venerar a la Bestia que fue “tocado” con mayorilegio por las fuerzas del Caos. Sea como seastetias
viven en algunas ruinas del bosque, cuevas, sahts e incluso algunos, siguen viviendo en su mmeblo,
sin levantar sospechas pero enterandose de todto@eaprepara en contra de la Bestia.

Estos cuatro tipos de la posada (mas el quintcaguneno ha entrado en escena), son adeptos, y tiedes la
marca del Caos, aunque estas no son evidentes (paika las patas de carnero que pueden ya hatierlos
PJs) y por ello pueden entrar en ciudades, confitremgrad.

¢, Cudl es su mision? Tras averiguar que el regattpugtblo habia enviado una carta al Zar Radii Bgbdra
gue les prestara ayuda, se decidieron a sabotelguger accion que se llevara a cabo contra laehdsi cierto
es que al principio no esperaban que desde Kigeansiara ayuda de ningun tipo, las incursionesndete
tienen a los ejércitos lo suficientemente ocupaests, camparfia de reclutamiento les ha sorprendidbhan

Por tanto, lo que hacen estos sujetos es espeartadidia a ver quién es el que viene interesadel@sunto de
la Bestia, la recompensa es elevada y puede sénmitidaf a la hora de convencer a mercenarios o
cazarecompensas. Y cuando los localizan, si aceptase al equipo, se encargan de ellos elimin&@sdeh
cuanto pueden. De esta manera, y como descubosdPJs también dentro de muy poco, el enano quédalee
mision y que no se ha presentado todavia, mornareos de uno de estos adeptos (si, el quinto)ulnte a los
PJs... bien, ya han visto que han aceptado, cuaotosy sahora mediran la fuerza que tienen. Después,
estudiaran la mejor forma de acabar con ellos.




Sucesos durante la noche

Mientras los PJs cenan y se calientan cerca dkifaecea, antes o después de enterarse de la misadnla
nieve volverd a hacer acto de presencia. Las vaestaoampletamente empafiadas por el calor de aqtroden
volveran a acumular nieve en sus marcos.

- Maldita sea, otra vez vuelve a nevar, que gaeagot de que pase Kaldezeit.- Se quejara sonoramente
frunciendo el cefio Pietr, el posadero.

- Pues todavia quedan tiempo hasta Jahdrung, @siagpuedes correr hasta la tienda de Hans jy eslapnas
palas para la nieve!! JAJAJAJAJA- Romperan enajadas todos los de la barra, seguidos tambiémegor
disimulo por Jacques. El que no se reira en alisskita I6gicamente Pietr, quien musitara en voa bag serie

de juramentos y maldiciones que no hard mas que@ao mas risas entre los presentes.

En algin momento de la noche, cuando la posadar&staoncurrida, una tirada de escuchar (60%) peami
que puedan oir por encima del tumulto caracteoistie la posada, el estruendo caracteristico deatma de
fuego en la calle.

Si los PJs no oyeron nada, si que lo habran oisl@ldolas mesas mas cercanas, quienes se levaptagn
agolparan en la puerta a mirar. El resto de losgmtes pronto se arremolinard cerca de la puertdedga es
muy dificil pasar. Si los PJs se mueven hacia ggarg cuando lleguen, veran en medio de la nieveuarpo
tumbado boca abajo, debido a la complexion delpzugrsu tamafio, es evidente que se trata de uroeBan
cabeza muestra un agujero considerable por elsalalparte de la masa encefalica, ademas de sangriea
formado un charco cada vez mayor. El pelo de allmdde la herida esta chamuscado. Un casco volcado,
supuestamente de la victima se encuentra unos snetie adelante, cerca de la puerta de la posadeces
cerca de toda la gente aqui arremolinada, ¢y dele?

Dj. Queden claras un par de cosas en este momentestgue saber exactamente donde estan los PJs ahora,
ya que sera muy importante de cara a lo que a naatiién sucedera. Ya te informo que quien no safliéra
ahora sera Jacques, que si se levantara, como omashos, a mirar por la ventana. Alurian, la elébacabar

de hablar con Jacques, y tras aceptar unirse apgree habra retirado a descansar, por tanto estarédba en

su habitacion cuando esto suceda. Otra cosa a tenecuenta sera lo que haran los cuatro encapuckado
Aprovechando el desconcierto y toda la gente codtehacia puertas y ventanas, saldran por una de la
ventanas traseras, dejandola descuidadamente abiProcuraran no ser observados, asi que si ningdrte
dice nada respecto a seguirles y tal, ellos escapain ser vistos por nadie. Pero si por otro ladtguno te
dijera que no les quita el ojo de encima, tendrée acer algunas tiradas tanto de seguir, como loken/ar
para ver si son seguidos, o esconderse, etc. Ewipio, un par de esquinas mas alla se reuniran eboguinto

de ellos, (responsable de lo ocurrido) y continumiu huida a su refugio, que no es mas que unachasu
destartalada y abandonada cerca de los muelleglees, a cuatro calles de aqui. Recuerda que esabbe, y
casi todos los callejones de esta ciudad estancaras, con lo que seguirlos puede ser un problegidos
encapuchados descubren que estan siendo seguidogpyeden despistarlos, optaran por una lucha e
una emboscada en uno de los callejones. Si finddrikgan a su refugio, y los PJs los han seguistdaqui,
seran libres de hacer lo que quieran. Pueden atasarespiarles, etc. Los encapuchados lo Unicolgrén
sera descansar hasta mafiana, cuando saldran ecaide a la posada para ver a cuantos de los veitios
(PJs, elfo y el mismo Jacques) han eliminado y tmsaguedan para enfrentarse a la Bestia.

Pero volvamos al suceso del enano. Si los PJs é&stéa mirando lo que sucede, que hagan una tdada
observar. Si sacan la tirada, descubrirdn que Hejdelel casco, surge una finisima columna de hnegro
nada halaguefa.

Si en este preciso instante no te dicen otra coeang sea que saltan hacia dentro de la posadaptesiente
no han sacado la tirada, la explosion les pillatddé se encuentren.

En este momento una explosién sacude violentanestée parcela de callejon, la luz blanca os ciegaupo
instante y el estruendo os ensordece dejandoosgdéorun constante pitido agudo que no desaparecel@s
proximos 1d10 minutos. Los cristales de la ventdeda posada vuelan hacia dentro causando ader@as 1d
heridas modificables por armadura a los que seesii@n aqui, debido a los cortes. Los que se atremgusto

al lado y sobre la bomba, saldran disparados lddosmen una direccion al azar, lanzando 1d12 ydsidas
doce la entrada del callejon.

La explosién afectara a todos los que se encueh&rstia a ocho metros. La bomba tiene un FE dedb aquel

que se encuentre mas alla de estas medidas, quedtande. El resultado de la explosiéon, como minged de
tres muertos, y cuatro heridos, entre estos Ultimlanismo posadero.




Tras la explosion, la gente se asomara a las v&ntarpronto apareceran voluntarios que se ofreqeaém
apagar el leve fuego que ha aparecido en la pagspdea dar primeros auxilios. Este es un buen moomeara

que los PJs hagan uso de las habilidades que tgraganayudar a los heridos, por ejemplo, cirugtaumar
heridas. Entre los que apareceran, dos patrullasldados se encargaran de apartar a los fisgpnescabo de
la guardia, empezara, cuando la cosa se calmeam @adomar declaraciones de lo sucedido.

Y esto serd todo. Los que venian a cenar se irdimsacasas, los que tienen habitacion alquilada&ulai
encerrarse en sus habitaciones y el posadero wmudepamigos suyos se quedaran a limpiar los despes.
Esta noche una patrulla de soldados se quedagdperetta de la posada a vigilar.

Habilidades Equipo
Soldados Pelea callejera Ear?-zao | el primer asalto
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm 40% Golpe poderoso Daga o cuchitd0 D -2 P -20
4 41 413 38411 31 41 30 30 & B Desarmar Cota de mallas cbia tronco
Esquivar golpe Escudo 1 PA todo el cuerpo
Nadar

40% Muy fuerte

Cualquier posible huella que pudiera servir pamlqa PJs intentaran encontrar al causante qubdaiada por
la cantidad de gente que aparecera por aqui, isgeoldados, etc. En cuanto al enano, efectivamsatrataba
del enano que ayer aceptd unirse al equipo parasrla Bestia. Hoy venia decidido a cerrar el atm&on
Jacques, pero uno de los adeptos, tras seguirtta lmatado y organizado esta trampa explosiva tén de
intentar eliminar a cuantos mercenarios contratpddgera.

Es todo en esta parte hasta la mafiana siguiemtedcyartiran hacia el Bosque de las sombras.

Otorga a tus personaj@s Pes por jugar esta parte introductoria.
+ 25 Pes si descubrieron a los adeptos y acabaronllosn e




;Zcé'c[i'o enef zyna‘f

PJs se supone que ya han preparado todo el eqaipdi@var a cabo esta ruta hacia el bosque de las
sombras. Una vez abajo, descubriran a Jacquespig tiablando con la elfo. No se percataran detraies
presencia hasta que lleguéis a su altura. Piginsgldero continla desde buena mafiana limpianddrkda de
la posada, y la patrulla de soldados que ha estadguardia, en este momento esta efectuando &bretm
cuatro tipos nuevos y cara de haberse despertagglao.
Jacques, si no lo han descubierto todavia, infatrhay de que el enano asesinado ayer frente sstdpes el
mismo enano que se supone estaba estudiando talidasi de venirse con el grupo.

I :sta fria mafiana la nieve continta cubriendo ladregion las primeras horas de este angestag s y

Cuando el grupo salga finalmente de la posadahggan una tirada de sexto sentittd Y y en caso de sacarla
correctamente, les informaremos de que “tiene t@Ba sensacién de que alguien le esta siguiepaod, el PJ
no podra concretar nada mas. De hecho, una tiratis& de observat) con un margen de 20 puntos o mas, le
desvelara a los PJs que unas sombras furtivas deau@ de lado a lado de la bocacalle justo cualim® s
ponian en marcha. Si vienen a mirar por aqui, soud®iran nada.

Dj. Efectivamente, se trata de los adeptos de la Begstiahan venido por aqui esta mafiana para ver @sant
han quedado vivos, y para sorpresa de ellos, pothdrer visto a todos los que hayan quedado, queansa
sabe... quizé la explosion de ayer haya hecho estrd@uede claro que si los PJs fueran tan sagacesgyan
decidido cambiar la hora y lugar de salida, pues fEerderan de vista y nada de esto sucedera, poreoos
hasta que vuelvan a encontrarles el rastro.

Finalmente cruzaran las puertas exteriores deudadi Los PJs pueden ir a caballo si tenian algutm
pidieron, o en carruaje, donde por cierto viajaldrien cubierta de varias mantas. Asi dejaransdi@ngrad.
En el carruaje, Jacques se habra encargado dekgaede material que el considera que quiza sessaeo. De
esta manera hay: tres mantas, dos fardos de cudgdasince metros cada uno, un atado con cincocha® y
dos lamparas de aceite.

Una vez en camino, una sorpresa mas esperaraRJ#sunque esta no serd desagradable, por lo mBnos
principio. Un poco mas adelante, una tirada derobseles hara descubrir a un par de gatos saltajesados
sobre la nieve. Antes de que ninguno de los PJs adnacer una barbaridad, la elfo silbara fuertéengios dos
animales incorporandose con las orejas bien tesasran hacia la carreta, donde de un salto seasuldnte la
cara de sorpresa de los presentes, por lo mentecdaes, la elfo sonreird y explicara que en radlala es una
Caraidh Cadhmorr y que tiene un vinculo con esasathimales a los que defenderia con su propia L.
llama Destello y Fulgor. Ambos animales, de dogasede punta a punta se tumbaran sobre el piscadeiaje
y retozaran con la elfo juguetones.

Asi todo el equipo estara completo finalmente.

La cabaiia del transbordador

Hacia el atardecer, cuando hace apenas una herdawejado de nevar, a lo lejos veran la paratla de
transbordador del rio Lynsk. Jacques comentara

- Utilizaremos este sistema para cruzar el ricade b lado. Una vez llegados a la otra orilla, segwos por el
viejo sendero que va hasta Guerrland, cruzandalég hasta la entrada del bosque. Calculo que deedn
cuartos de hora para cruzar el rio, y siete hoaas legar hasta el bosque. Después seran unasof@Es mas
hasta llegar al pueblo.

Mientras Jacques dice esto, una tirada de obslwamsefiara a los PJs que toda esta parte detedosa del
frio esta congelado, y el transbordador completéenatrtapado en el hielo. Mientras siguen avanzayndo
poco antes de llegar al muelle del transbordadoa, todada de observar hara que los PJs se detacdergue
hay otra montura que se dirige desde el valle epepelicular hacia la caseta. Si la tirada fue utoéor diez
puntos de margen o mas, se dardn cuenta de queetd pabalga volcado sobre las crines del caballo,
aparentemente inerte.

El caballo se dirigira directamente hacia la caslthtransbordador, donde en su interior y a tral@das
ventanas se puede ver la luz de algun tipo de fu€gando llegue aqui, el jinete acabard por deranseb




cayendo boca abajo en la nieve. De dentro de ka sgiran varias personas corriendo cubiertas atgas a
socorrer al recién llegado. No se percataran dBJssnientras no digan nada.

Otra tirada de observar les hara descubrir a lesePBrillo de metal caracteristico de alguna aonamadura
bajo las mantas a los que han salido de la caseta.

El como se acerquen los PJs finalmente hasta kEfieales cosa suya, puede que les dé por sospedbarun
rodeo importante o que vayan directamente, la iduees que si pican a la puerta, saldran tres posdos a la
carga, uno de ellos con arco cubriendo las espdfatasus miradas se podra apreciar tanto ira cemort
Jacques enseguida pondra paz en el asunto miegtias en eslavico (dialecto natural de kislev) e
interponiéndose entre las armas de unos y los asielp otros.

- ALTO, no somos el enemigo, reconocemos vuestsighias, sois la guardia de caminos de Kislev!

Los tres tipos parecera que salen de algun tigdubénacion y tranquilizdndose dificultosamentelagbasi.

- Gracias a Ulric. Pensabamos que ya estaban aguitestara en viejomundano.

Lo mas probable es que se inicien a continuaci@tamnda de preguntas. Grafhs, uno de los tiposaji®a la
carga, invitara a pasar a los PJs al interior dmbafia para hablar al calor de la chimenea. Smeujue antes
guardaran el carro y los caballos. Se sorprendexé@da los dos gatos salvajes pero no pondraiobgs

En el interior de la cabafia encontraran un homlde fste esta examinando a alguien que yace tuneipagioa
cama, las sabanas estan cubiertas de sangrespett@no es bueno.

Una tirada de curar heridas les revelara a losqBdsel brazo derecho de la victima esta aplastadeaina
arteria que ha quedado cortada. Serd necesarisiratta de la misma habilidad para detener la hegi@. Si
no se efectla correctamente, la victima perder@ es@lto una herida hasta que la tirada se lleeaba
correctamente, mientras tanto, se ira utilizandatiéa de impactos criticos y muerte subita.

Una vez detenida la hemorragia sera necesaridrada tle cirugia para tratar el brazo, aunque @ai@nces ya
estara fuera de peligro.

Grafhs y sus compaiieros Habilidades Equipo
Desarmar Cota de malla corta 1PA twonc
4 45 353 36351 40 30 30 40 % B 509 golpe poderoso  Arco corto y flechas FE 3
Equitacién: caballo Escudo 1PA todo

Lenguaje secretde batalla Espada

Mientras no paran de mirar por las ventanas ddssdeombres, el tercero, Grafhs explicara lo sigtaie

- Somos lo que queda de la patrulla de caminoré@nos diez en un principio, pero solo quedamogjles
veis. No obstante, podemos considerarnos afortsnade de ahi — sefialard a ese que posiblemehtsiersio
atendido por un desesperado PJ — es lo que quelda2de Como saben, nuestra mision es la de patrigls
caminos de Kislev. Ultimamente las incursiones @abs han ido en aumento. Pues bien, estabamo®das d
patrullas juntas a unos kilémetros de aqui haciaodie, cuando aparecieron esos monstruos. Lossod de
Morbog, se hacen llamar. Tengo entendido que ssinucacentenar de orcos y cabalgabestias dirigidosin
tal Morbog rajagargantas. - Una tiradaldg a mitad del porcentaje si los PJs son elfos, faedhayan oido
hablar de esta unidad de combate. También sabgnaes normal que ronden por estas zonas, seckdizh
mas facilmente por zonas que no gozan de protedadrandes ciudades, aqui se supone que estasiddma
cerca de Kislev y sus ejércitos.

- Solo eran la unidad de intrusos dirigida por 8ddrel desollaenanos, estos son las tropas de eluzfgrueso
total, lo que me dice que el resto de intrusosajeité cerca. La cuestion es que cayeron encimasteros
como un alud. Sin organizacion aparente de ninguogronto derribaron a casi todos nuestros homiboes
unico que pudimos hacer era replegarnos para @dayaon contraataque, congue conozco esta zonaéorden
dirigirnos hasta esta caseta, el Unico sitio guadoeen muchos kilémetros a la redonda. En nudstida
arrasaron nuestro pequefio campamento, no nosreigug no que se quedaron alli cebandose conelddds,
destrozandolo todo. Pero al parecer ya han acabatibsoldado logré escapar y antes de caer ineotsaos
pudo decir que los intrusos se han separado emmdades y que una de ellas al menos viene directzm
hacia aqui. Asi que estdbamos organizando unasief8omos los que veis, yo, mis tres compafierberielo
(¢0 muerto?) y nadie mas, los trabajadores deshimadador, al parecer ante la helada que ha afeetdadda
esta parte del rio, deben haberse ido a su cdSeergrad, el transbordador es indtil con el hielo.

No hace falta decir que Jacques se ofrecera enlsegara ayudar en la defensa, como agregado deit@jée
Kislev, su obligacién es la defensa de la ciudémbps los territorios de kislev. De todas formadigeopinion a
los PJs. La elfo aceptara a quedarse. ¢, Y los PJs?




Si en este momento te dicen algo asi como queedtas contratados para acabar con la Bestia ggfaeno les
incumbe, que ademas ellos no son de aqui 0 queessta incluido en su contrato, Jacques no ledragega
alguna, les dir4 que pueden retirarse y esperda etra orilla del rio a que el llegue. Pero el,atgii no se
mueve. En este caso ves al apar@deando el rippero en caso de que se queden sigue adelante.

Mientras estan hablando en el interior de la cabafiera ya ha caido la noche, y entre la oscuridad
absoluta, uno de los intrusos de avanzadilla fgadle a lo alto de un monticulo y observa con atenta
llegada de los PJs a la cabafia donde ha ido aiaefagel -jumano jazquerozo que no quizo morirze a la
primera.

Después regresara corriendo junto al resto de isladipara informar de lo sucedido. Mientras, los, Bhdran
tiempo para prepararse.

La cabafia en si no tiene mucho secreto, no obstarite
voy a describir. Vienen dados los datos de cada
habitacién contando que la nimero uno es la prhcip
(por la que accederan los PJs) y el resto seran las
habitaciones hasta el fondo y luego siguiendo dpgas
del reloj.
1. Recepciénla puerta de entrada tenia un candado que
mantenia cerrada la cabafia, pero fue reventaddopor
supervivientes de las patrullas de caminos cuando
llegaron aqui, ahora esta inservible. Por ciertefeatos
de intentar ser derribada, es un porton de madera
bastante grueso, goza de una resistencia de 4 y una
capacidad de dafio de 12 puntos. Recordemos que
golpear una puerta 0 un muro es considerado como
objetivos indefensos, asi que el impacto es automsit
el dafio doble. Ya que estamos, te recuerdo queiéamb
existe la posibilidad de empujar la puerta conirelde
intentar mantenerla cerrada. Tu mismo tendras que
considerar la cantidad de gente que puede empajar p

3 uno otro lado. Donde la suma BHesea menor, ese lado
guedara vencido. Cuando la puerta haya perdidatéirde sus puntos de dafio, tendra un agujero eueitpa
mirar o incluso pasar el brazo.
Esta habitacion es la mas grande de la cabafietaede una amplia sala de espera donde los queraoros
billetes para cruzar el rio, esperan sentados es largos bancos a que llegue el transbordadortiéve
ventanas de ningun tipo, en las paredes se puederrvepanel informativo que indica los horarios del
transbordador.
Una chimenea situada nada mas entrar a la izquieattiea la cabafia entera.
2. Taquilla. Por una pequefia portezuela situada en un mostdedoradera con un cristal empafiado con un
orificio a modo de ventanilla, entraremos en estgupia habitacién iluminada (cuando es de diay)qgbar una
ventana con una vista privilegiada de la faldaadeolina y el camino a Erengrad. Aqui encontraredusssillas
y un par de muebles repleto de cajones. En suan&mcontraran libros de cuentas y otros libras mombres y
fechas (los clientes que usan del transbordadamblén utensilios de escritura, tinta, dos plumesatro rollos
de pergamino. Una tirada de registro, les harautesen una de las paginas del libro de pasajemspartado
gue se refiere a los objetos olvidados en el ti@dstoor. Les llamara la atencion que un tal Snitre se
identificé como un ingeniero de asedio, olvid6 anvije, segun la fecha ya hace tres meses un peguedn
con explosivos. No pone ni donde estan ni si siguéstan.
3. Habitacién vivienda.Aqui encontraran una pequefia cocina, una mestamasillas y un par de muebles que
en su interior solo esconde un pequefio trozo delpancomo una piedra y algunos utensilios de ega@nomo
un cazo y una olla. También encontraran un camédtrmde descansa, o yace, el herido) y dos mahgas.hay
otra ventana que da a la parte trasera y una peemada (-15%). Una tirada de registro les hacémmnar bajo
el mueble, una llave. Esta abre la puerta intetiolas cocheras (4).
4. Cocheras / cuadrala puerta de acceso aqui esta cerrada, asi tpeeRsis quieren meter dentro el carro o las
monturas, deberan abrir o forzar la puerta, secésaia una tirada de forzar cerraduras (-15%)sEimterior
encontraran una cochera mas bien pequefia, cabtenetacarruaje como dos caballos. También encarrar
algunos cepillos para los animales y una pueranalo que comunica con la habitacion vivienda €3ja puerta
esta cerrada con llave, tirada de forzar cerradd&® o usar la llave si la han descubierto.
5. Habitacién. Esta sala tiene como (inico mobiliario dos pequefsas y seis sillas en total. Una ventana mira
hacia el rio.




La cabafia en general es de base de roca y gruéssang resto, salvo la chimenea que es de rota aaga.
Si se intentara tirar abajo la pared, se requetirddas de ataque (objetivo indefenso, impactoraético y

dafio doble). Estas paredes tienen una resistemacia. e determinara el dafio normalmente, tirandy 1d
afiadiendo l& del atacante, restando la resistencia y multipticael resultado por dos. Para hacer un agujero
que permita el paso de un hombre, seran necestgmpuntos de dafio en un mismo punto.

Si lo que se pretende es derribar el edificio enfgmo es que te esté dando ideas), entoncesateqde dividir

la casa en dos zonas, el blogue principal y laem@gly hacer 30 puntos de dafio. Entonces se vahdja todo.
Mas o menos, en caso de recibir el derrumbe, #@ind@t 1d6 heridas de 3, de nada.

En los exteriores de la cabafia encontraran vaeodds, en su interior cabria un nifio, un gnommadalfling.
También seria posible que entrara un humano cbal#éidad de contorsionista. Por lo demas, estéfosa

Ya que estamos fuera de la casa, una tirada devabses descubrir4 un poco apartada, una pequaseaia de
madera, también cubierta de nieve y de aspectobEnd8u puerta est4 cerrada con un candado (forzar
cerraduras -20%). En caso de lograr entrar, aggdubriran algo de equipo.

6. Cobertizo. En su interior encontraran infinidad de trast@sios montones de lefia lista para la chimenea, dos
palas, dos picos, un hacha, un rollo de cuerdaeterdetros, una caja con cuatro mantas apolillaatas,caja

con tres antorchas y un fanal de aceite y un pexbafil cerrado con llave (-20%), en caso de qupusalan
abrirlo, siempre les queda el consabiRl8 y 10 puntos de dafio.

En el interior de este ball encontraran unos gaatéepiel, tres bombas, una bolsa de cuero vacizato
frascos con liquido en su interior, tres con unitiq rojizo y el Gltimo con un liquido verde oscuro

Para identificar las pociones, sera necesariaitatatde sentido magico, se trata de una tiradatdgtiene que

ser oculta. En caso de sacarla se descubrird atzerlhas olido y probado (apenas un sorbo, insufieipara
sentir efectos de ningln tipo), que las rojas smmpas curativas que restauran 246y la verde es una pocién
de luminiscencia. Al ser bebida esta Ultima, |d g&d que la haya bebido empezara a brillar cotonn verde
fluorescente intenso que durard 1d6 horas. De neehée imposible tratar de pasar desapercibido stos e
efectos.

Otra tirada de sentido magico hara que se desculeréa bolsa de cuero también esta afectada poadéa pero

no se sabra como exactamente. Si se saca entaretisada dé-V oculta, se averiguara que se trata de un saco
mordedor. Con otra tirada di&/ también oculta se averiguara como funciona examtéen Logicamente, si se
fallan estas tiradas deberas dar informacion f&leaontrards méas informacion de este objeto earlegos.

Ya no quedard nada mas por investigar aqui. Saza, el amarradero, en el cual permanece amagado
completamente encallado por el hielo una pequefieeracion fluvial cuyo nombre eRéginald.

Preparindose para el asedio

En este punto seran mas o menos las dos o ladettasnadrugada de un helado festag cuando empeenaséar
muy débilmente de nuevo. Si los PJs todavia egiahyano se han marchado a la otra orilla, posiblem
estaran preparandose para un supuesto asalto dmigla@ orca. Si deciden no moverse de la cabaspgrar
aqui dentro a que pase algo, entonces saltatepéstfo, pero si quieren organizar algun tipo degie o
trinchera de algun tipo con los arboles que haylgaona o aprovechando la nieve, entonces vanessudiar
cémo pueden hacerlo.

Como puedes ver en el mapa, hay varias zonas tmhesdy todos ellos de hoja caduca cubiertos desnjev
retorcidos como garras. ¢ Qué te pueden decir quenfa

¢Una trinchera en la nieve?Puede que te digan que montan algun tipo de agdmrde esconderse para pillar
por sorpresa al enemigo, o simplemente algun haya pacer caer en él a los Intrusos. Sea comcerdeah
que disponer de pala y pico (en el cobertizo emacdnt de estas herramientas) y hacer una tirada de
construccion Deg esta tirada puede modificarse si se tiene alfpatédlidad como: mineria (+10) o ingenieria
(+20%). Y aun asi, que te expliquen claramentevagurea hacer, como y sobretodo, donde, situandagal len

el mapa. Calcula tu mismo cuanto tardaran tenieemlaccuenta cuantos trabajaran en ello y el tamafio y
profundidad de la trinchera, en total no debernfars@nos de tres cuartos de hora y sudando la gotia.g

¢Una trinchera con troncos?Quiza prefieran montar una trinchera a base decdonPueden talar el que
quieran de los de afuera, ya te comenté que hagriias arboles cerca suyo. Serd necesario el usn Haen
hacha para derribar el arbol, se contard con gqmerti una resistencia de 6 y unos puntos de dai#b,dal
superar estos, el arbol se vendra abajo (recordeébtargo inmovil, impacto automatico y doble de @aisi se
es de profesién leflador, debido a la experiendiRden estos menesteres, se contard con queoktiare una
resistencia de 5. Calcula cuanto tardaran depethaligéa cuantas tiradas te hayan tenido que hacer.




¢ Trampas individuales?Si te dicen que quieren montar trampas para &r@z de un en uno a los intrusos,
tipo trampas lazo o cosas asi, que te digan, caemopse, el donde y cémo, si tienen la habilidad piener
trampas, esto hara que la victima tenga un -20% iaitiativa a la hora de detectarla. Si no tuvieesta
habilidad, que hagan una de construccidey, y el tiempo empleado sera mayor. Quede claronggesitaran
de cuerdas, etc.

Si te dicen que hacen cualquier otra cosa, yadsrglie improvisar, nunca se sabe con estos PJs...

Dj. Un apunte a las tiradas de construccion. La tirasiampre es oculta, y para ver cuan efectiva es la
construccion, deberas consultar la tabla de corwtion en la Pag. 67 del manual.

Con todo esto, ya tienes que tener una idea deef@nsas que hayan podido montar los PJs. Tienesjae
todo bien dispuesto en el mapa y sabras cualeles@untos fuertes o débiles de la zona donde sduehar.

La batalla

Finalmente, cuando pasan un poco mas de las centaordadrugada (no estaran durmiendo, no?), pagraen
lo alto de la colina , recortandose contra la lwaaios estandartes seguidos de varias siluetag@usubiendo
hasta llegar a lo alto.

Los PJs, dependiendo de donde se encuentren, deétzegr tiradas de observar con mas o menos nexdiifies
dependiendo de su situacion. Finalmente, podrarsofere la linea de la colina, un total de onceestlsi bajo
dos estandartes que una tirada de observar rexglarson banderas negras atravesadas por un rgldmpa

Se quedaran un momento en la misma zona, perorachpale moverse, algunos golpean las espadas Gustr
escudos, otros grufien, otros vociferan acusadetes,No obstante uno de ellos permanece en silencio
observando toda la zona en absoluto silencio, osnojos como ranuras escudrifiard lo que tiene sinte
Finalmente lanzara un chillido bestial, que resamaor la colina como un grufiido de jabali y alzarGempo
su espada mellada por algunos puntos, entoncesatida.

Mantén esta situacion cuanto quieras, que losd*fiagan todas las preguntas que quieran, ¢halsénbierto
las trampas? ¢descubriran la trinchera?¢,que estarAando? entonces, cuando decidas, cargarareraiés
colina abajo.

¢,Cuan efectivas han sido sus trampas? Es muytelamm principio no hay ruta especificada en cuanfmr
donde vendran etc. Solo esta claro que lo haramacalbajo y directamente. No obstante, si los Ris h
demostrado mucho esmero en organizar la defensapieparado planes a conciencia, en fin, que d&fo
tomado en serio, nada de bueno, toma, hago latéirgda ver qué pasa, entonces puedes premiartesaco
sorpresa de sus construcciones. Que hagan laagided los orcos para ver si finalmente descubren o 80 la
trampas o agujeros o lo que sea, modifica lasa#amh -10 si van a velocidad normal o -20 si estériendo.
También sera ahora cuando descubran si las tidedasnstruccion salieron bien o no cuando veanngiiénan
0 no las trampas, etc.

Si no se tomaron en serio las construcciones dmsgas$ y tal, puedes hacer lo contrario, que naig &n una
sola de ellas. Y si simplemente no montaron ninglegfansa, pues ya tienen bastantes problemas éamddese
de estos energimenos.

En todo caso, no seas demasiado generoso, sedrgtee vivan una situacion de combate contra uria ga la
cuadrilla de Sogrodd, estos estan curtidos en nsusatallas y no pararan hasta que de la casa e los
cimientos, y de los PJs ni los huesos, asi queagashque sea un paseo por un campo de rosas.

Por otro lado, si resultara que tus PJs ya tiengcheexperiencia, van por su tercera o cuartarearsen un
namero considerable, etc. puedes aumentar lasaiki@memigas, en vez de ser la mitad de la cuadella
Sogrodd, puede ser la compafiia entera (20), y sisnsuficiente, pues traete también a los chicbasale
Gaglug (caballeria goblin (19) sobre lobos gigantesi hace falta, a Los chicorcoz de Mami, (2@uaros.

Si los PJs permanecen en el interior de la cabaitargan aprovechar la cobertura que otorga estadisparar
sus armas de proyectiles, gozaran de un modificddotl0 a la hora de ser impactados, aunque de todo
orcos, el Unico con arco es Sogrodd, y estaraftasteupado detras de unos arboles en dirigir lmamientos
de sus secuaces, aunque si lo deseas, podra $aliresclaro a intentar atravesar a algun incajue se asome
por una ventana.

Asi que en principio, a no ser que los PJs estmfie la cabafia, no habra combate. Los orcosdledgasta la
casa y sin dejar de gritar golpearan las paredestanas intentando entrar. Para ello deberas ¢éenenenta las
anotaciones que te indiqué anteriormente respectirax paredes, puertas, o edificios. Desde alriot |la
cabafia parecerd moverse a cada sacudida, los gpitasan como un ulular macabro de viento constgrger




encima de todas las voces, una mas clara que paneceartir 6rdenes. Si algin PJ conoce la lenguéos
orcos, el orrakh, o puede llegar a entenderlo,gpemplo con una pocién de lenguas o algo asi, des&lque
efectivamente, esa voz debe de pertenecer al brearalo, ya que esta dando todo tipo de érdenes.

Acontecimientos en la batalla

Lo que sucedera desde la primera acometida,
es imprevisible, dependera mucho de lo que
tengan preparado tus PJs, aunque yo te
sugiero una serie de puntos para llevar a
cabo.

1°. Descubrimiento del cobertizo. ¢Lo
descubrieron los PJs? ¢no? ¢sabes quién tiene
ahora tres explosivos listos para usar?

2°. Ariete. Si tardan més de lo debido en tirar
abajo la puerta, por ejemplo los PJs
colocaron detrds dos bancos de madera, una
mesa y el muerto, todo claveteado, puede
esto impacientar a Sogrodd, quien sin dejar
de gritar ordenara talar un arbol y preparar un
ariete. Usa las mismas reglas que explique
anteriormente para esto. El ariete tiene bna
de 4 y se requieren cuatro orcos para ser
usado correctamente.

3°. Fuego.Otra idea para entrar en la cabafa
es hacer fuego, y ya que esta hedhego lo
aprovecharemoz para ruztir a ezos jumanoz
El fuego se considera que tieR8, y el dafio que hace es de 1d4, no obstante csiendabafia un blanco
inflamable, el dafio que recibira es de 1d4 si nicatiiores por resistencia de ningun tipo y 1d4 extra
modificable por resistencia. Si este segundo déafue 4, se considera que existe la posibilidatiader dafio
maximo, asi que se tendra un 10% de que sea asi.deasacar esta tirada, se volvera a tirar eHd#.dos
formas de apagar el fuego, la primera es golpeamomantas o algo por el estilo (nooo, con el naued) lo

cual reducira el dafio en 1 por cada persona azutinglla segunda es a base de cubos de aguar(€upo).

No obstante luchar contra el fuego implica no haegta mas que eso, asi que es una forma de eatratéos

PJs mientras los orcos siguen haciendo de las.suyas

4°, Pella orca.En cualquier momento, los intrusos, como es noenatllos, demostraran una vez mas que no
tienen nada de unidad profesional, cuando lo estiop®rtuno, por ejemplo mientras talan el arbog dicos
pueden pelearse entre si por ser el primero ehatdrazos, o mientras la batalla se lleva a calegjgsuhacer
que los PJs descubran que mientras luchan cuecperpo con estos, algunos de los orcos empiezatex h
apuestas sefialando al PJ y su contrincante esstg para alegria de unos u otros dependiend@sigdtado.
Podran ver también por ejemplo, que alguno dedes pelean con algun PJ recibe la ayuda de oteonyete en

la lucha, con lo que seran dos contra el PJ, peanees el primer orco se detiene y empieza argiteecién
llegado malhumorado, hasta el punto de luchar eilivs por querer quitarle la presa. También esbfsue
vean algun orco de los que se han metido ya easka que empieza a abrir muebles y al encontragjpoiplo,
aquel trozo de pan duro, empieza a comérselo (bugnen dice el trozo de pan, dice el muerto ede de
colchén). Todo esto es posible, pero no abusesatsede que vean lo desorganizados que son jpero@ se
vaya a decantar abrumadoramente la batalla pdrRstcierto, todas estas pellas se daran mieSwgsodd no
para de gritar desquiciado intentando recuperaetrol. Si hace falta usard de su mano dura, obetes
claveteadas para imponer de nuevo el orden.

En principio no hay nada mas en cuanto a la batdiia vez derribado el muro o la puerta o la caleafiara
llegaran al cuerpo a cuerpo. Entonces ya sologjuedcémo van las cosas. En principio Sogroddrderara

la retirada mientras queden tres de los suyos, aiggin momento se baja de este numero, ordenestirkda.

No hagas una escabechina con los PJs, si quidradeeon alguien, cébate con los PNJs, aunquegiers que

no mates a Jacques, ya que serd necesario panaueoria aventura, el resto son prescindibleso Sidseas, y
como as en la manga, puedes hacer que a Ultimadmaeezca colina abajo a la carga una patrullzadenos
entera a caballo, si, la 7%, y con toque de cormetiaido, con lo que lo que quede de los intrusakird
corriendo desperdigandose colina arriba. Procuratogle momento salvaguardar a Sogrodd, es un tipo
carismatico y si lo guardas, con el tiempo puedesgulo vuelvan a encontrar, con toda la unidéeraly quiza
con el resto de Los intrusos de Morbog.




) Habilidades Equipo
La cuadrilla de Sogrodd: 10 orcos Golpe poderoso Espada

MHAHPERH | A DeslLdIntFr FvEm | Armadura 1PA, cuerpo Escudo 1PA todo el cuerpo

4 45 354 47 301 30 35 20 30 %0
Habilidades Equipo

Golpe poderoso Espada
Sogrodd el desollaenanos Equitacion botas de clavos

MHAHPERH | A Des Ld Int Er Ev Em Huida Jubdn de cuero 0/1PA, brazosgerpo

Arco y flechas
4 50 404 47 301 30 35 20 30 ¥0 Escudo 1PA todo el cuerpo

Varias CO en baratijas

Cruzando el rio

Finalmente, y posiblemente con las primeras lue¢slid, decidan seguir con su camino, si es quienmieron
cruzarlo ayer desentendiéndose completamente deunido. Seria posible también que esta mafianag al
haber descansado nada durante la noche, decidiisr&Js dormir un poco antes de seguir. Si desnagsie
decidan cuando vuelven a ponerse en camino, si haden, ya te avisaré cuando tendran que haadasiddR
para empezar a sufrir las consecuencias del agerémi

Si queda algun superviviente de las patrullas deirezs vivo, agradeceran efusivamente lo que hahdhkss
PJs por ellos y finalmente se despediran de regrésslev, invitAndoles a venir por esta ciudadndeaquieran,
tendran techo y comida seguro en el mismo ediinartel del gremio de vigilantes de caminos.

Cuando los PJs lleguen ante el rio helado, seadousaa, descubriran que esta en este estado ppletontl
hielo tiene atrapado aReginald, siendo imposible que este se mueva un apiceexikiiendo vado alguno ni
puente que lleve a la otra orilla, la Gnica fornealldgar al otro lado ser4 andando sobre el hizdsde aqui la
orilla se ve bastante a lo lejos. La ruta hastatrel lado sera de una hora mas o menos ya quevamlequipo
de ningun tipo para este entorno.

En cuanto al carro, en principio no es recomendpasarlo por el hielo, esto lo sabran los PJssycaballos
tendran que pasar de uno en uno con cierta distantie ellos y procurando que no se pongan nesio® sea
que les dé por encabritarse en medio del hielo.géisi aqui dejaran el carro y deberan cargar loquieran
llevarse encima en los caballos y en sus propiahitas.

Antes de empezar, ¢toman alguna precaucion?, @mipkj, ¢se atan unos a otros? Que te digan lo agenh
para futuras sorpresas...

Quede claro que avanzar por este territorio esiders&lo como avanzar por terreno dificil, con le da
capacidad de movimiento quedara reducida a la m8adlguien intenta moverse por aqui mas rapido au
paso cauteloso, tendran que hacer una tirada sigormda asalto, sufriendo 1d3 de dafio por caatiatiallida.
La ruta por el rio Lynsk se efectuara tirando adida minutos de viaje (un total de 6 veces) engaiente tabla,
y aplicando inmediatamente el resultado de la misma

1 y 2. Nada destacableLos PJs continuaran

Tirada de 1d6 Resultado avanzando sin problemas.
ly?2 Nada destacable 3. Resbalén.Que todos tiren 1d10, y el que
3 Resbalon saque la tirada mas alta s_ufre un resbaléon un
— momento en que se despisto mirando a otro
4 Resquebrajamiento sitio. Que haga una tirada de riesgo v si la falla
5 Sombras recibira 1d3 de dafio. Si finalmente cae y
6 Agujero estuvieran atados unos a otros, que el que le

siga y el que le preceda hagan la misma tirada,
caso de caer, pues el efecto seguira asi hastdejere de caer, o caigan todos. Si montan a calegite,animal
serd el que tropiece, haciendo que el jinete tgngehacer una tirada de riesgo, recibiendo dafitapaida si la
falla. Si el caballo cae, tendra un 25% de posibies de que se abra el hielo bajo él, y si estoe@el caballo

se sumergira perdiéndose de vista para siempre,semque alguien cerca de este suceso saquetaaresie
una tirada dé para coger las riendas en el Gltimo momento yduatp tirada d€& x1/2 para tirar de él afuera.
Si alguna de estas tiradas falla el animal seest@ado por las corrientes submarinas.

4. Resquebrajamiento.Mientras avanzan, una tirada de escuchar (30%ifer oir a los PJs el sonido
caracteristico de algo que se esta resquebrajbimdotirada de observar hara que se den cuentaadseuie de
estrias que estan apareciendo sobre la superéilddandel rio, y peligrosamente cerca de los RatsloRlemas




inofensivo, solo servird para que se pongan nessiog si te dicen que corren, pues mas tiraditasedgo al
canto.

5. Sombras.Una tirada de observar mientras avanzan por larBaie helada del rio, les permitird ver bajo esta
capa, una sombra bastante grande que pasa justdepajo de ellos. (COmo cuanto de grande? Oh, nada,
todavia esta pasando por debajo vuestro. Esteemouambién es inofensivo, solo servira paraajgén PJ
nervioso te diga que acelera el paso, con las goiesites tiradas de riesgo.

6. Agujero. Después de un rato de avanzar por esta supédréitada, que tiren todos 1d10, el que saque laatirad
mas alta verd como a sus pies el hielo cede, hidwigne se hunda en el agua helada. Una tiradh de
correctamente hara que el PJ en el dltimo momaredeagarrarse al borde de hielo quedando sumezgigb
agua hasta el pecho. Si se logra aguantar y esiavaados unos a otros con cuerdas, sus compgseiosn
intentarlo sacar realizando correctamente unadidaF, se utilizara el porcentaje del PJ con mayoSi la
sacan podran sacar al PJ sin mayores problemss.|&jra aguantar pero no estan atados unos a gu®faga

la tirada deF- el primero que tire de él, pero confsuSi se falla la tirada d€, el PJ tendra que hacer unaFdé
para mantenerse calmo y luego unaFdgara salir de su propio pié. Si falla la tiradaFdé no se mantendra
calmado y podra hacer la tirada Ei@ero x1/2. Ademas si antes vieron la gran somblraglea y falla la tirada
deFV, el PJ tendra que hacer una tirada de mieddal $a que ronda por aqui abajo, la tirada es sa hasu
Fr, podra hacerla cada turno hasta que la saquepdsemmientras la falle se quedarad completamentdipado
incapaz de hacer nada.

Si al principio, cuando se desfondé la capa deoheélPJ no saco su tirada Hesignificara que cayd hasta el
fondo en el aguaRepito la anterior jugada, si estuviera atado @mgrdas, sus compafieros podran intentarlo
sacar realizando correctamente una tiradg,d= utilizara el porcentaje del PJ con mayo8i resulta un éxito
podran sacar al PJ sin mayores problemas. Pero sstuvieran atados, el PJ puede pasarlas muyhuoed.a
Para empezar si tiene la habilidad de nadar que tag tirada de riesgo con un modificador de -10%cpda
punto de armadura que lleve puesto. Si saca HEatitagara de nuevo al agujero y con las tiradas de rigor
saldra finalmente de agujero. Si falla esta tirdéariesgo, la corriente lo arrastrara. Cada asgli® sea
arrastrado, que tire 1d6 en la tabla de encuergriggiora todos los resultados salvo eAdejerg en cuyo caso,
con una tirada dé podra agarrarse a este nuevo agujero para intsaliar mientras no salga este resultado,
seguira yéndose rio abajo. Los PJs podran seguirlencima del hielo sin problemas (acuérdate sl¢idadas
de riesgo si no andan con cuidado), e inclusogrodnticiparse a su ruta e intentar hacer un agejeel hielo
para sacarlo cuando pase. El hielo tiene una R&sydeaciendo un total de 15 puntos de dafio, gbagsera
suficiente para poder atraparlo, después las Srdd#& para sacarlo. Pero volvamos al buzo, si intentiana
contra corriente para llegar al agujero, que hadedda de riesgo modificada por armadura, si¢a slos veces,
llegara al agujero.

Desde ahora cada vez que falle la tirada de riesgono tiene la habilidad de nadar, directamegrgedera una

H por asalto cada asalto que pase aqui abajo poname tantos asaltos como puntosRleSi de esta manera
llega a 0, el PJ habra muerto.

El PJ puede intentar sacarse de encima la arm@adueaquitarse de encima los modificadores negatvias
tiradas de riesgo, para ello serd necesaria tadatide la media de la suma del smas suDes en caso de
sacarla se habra quitado su armadura, ademas gaeuha tirada de nadar (riesgo) para no hundirstode
mientras hace esta operacion.

Dj. Quede claro que en el encuentro del agujero, §ikfuera a caballo, el animal se ahogaria directataee
siendo arrastrado por las corrientes submarinas.

Si finalmente superan todos los problemas dellldgaran hasta la otra orilla, cansados y posibteenalguno
de ellos empapado. Se encuentran en un inmens ca@tipletamente nevado hasta donde se alcanzstda vi
segun dijo Jacques, a unas siete horas del bosque.

Otorga a tus personaj&25Pes por participar en esta parte y no eludir tallaacontra los intrusos.

Prémiales con 25 o +50 Pes si tuvieron buenas ideas en la preparacida datalla y las llevaron a cabo, asi
como si interpretaron bien su papel y cooperarcto@ém momento.

Dales0 Pes si decidieron pasar del tema y dejar a Jacgues demas frente al problema orco. De paso
aprovecha para decirles cuatro palabritas, ess rbaspiritu que se le presupone a un aventurero.




L/ egoa‘? we de Jas sombras

oriental del bosque de las sombras. Muy posibleenestPJs no hayan descansado todavia, asi qes hazl

hacer ahora unas tiradas Bepara ver si aguantan el cansancio o no. Caso l@eldasentiran el
agotamiento y decidirdn parar a descansar o dofffaimto si pasan las tiradas, como si descansarspuée
prosiguen el viaje, no habra problema alguno yis@égwalle abajo hasta encontrar el viejo sendemrqdea el
bosque y acaba por internarse en el.

I Vinalmente los PJs se encuentran en el valle neyad@ruza desde la orilla del rio Lynsk hasta etléo

El viejo sendero aparecera ante ellos finalmeatedirar un recodo. Lo cierto es que casi se Iss par alto, el
sendero esta practicamente abandonado desde habe trempo, a esto le afiadimos que el rio estadlbeta
tenemos asi el motivo del desuso de este viejo paBierto de maleza y sotobosque que crece libriemen
cubriéndolo en gran parte.

La ruta hasta el bosque ronda las siete horas denmaasi que deberas tener en cuenta las horasamiean,
las horas que descansan mas lo que tardaron esr @udo, eso te hara tener una idea de que Isoem @se
momento. Durante el transcurso del dia, dejarded@rnhacia media mafiana y hacia media tarde volvera
hacerlo.

Finalmente llegaran al borde exterior del bosque.
Elbosque de las sombras

Cubriendo la mayor parte del principado de Ostlasdel mas I6brego de todos. Esté limitado poma&lec, las
montafias centrales y las costas septentrionaleésidmente sobrenatural y sus arboles no se pageoéngin
otro. Crecen con formas tortuosas, grotescas yasnas aguantan espesas cortinas de moho y liqUueses
verdadero criadero de hongos ampulosos, luminos@ngnosos, entre otros: enormes bejines biligsn a

los arboles que albergan la excrecencia de endiorgos negros y purpuras.

Si hubiera algun elfo en el grupo, que haga ahpeativada dd-r, caso de fallarla se sentira sobrecogido por el
terrible aspecto del bosque. Siendo el habitatrabtle esta raza, ver como este bosque a podidar lie
convertirse en esto, una parodia monstruosa deosque, les afectar4 de esta forma paro no le dufpon
mayores problemas a efectos de juego.

El viejo sendero se interna entre los arboles hdoientonces mas dificil seguir su rastro, undairde rastrear
(Int) hara que los PJs no pierdan el rastro. No erisiga exacto de la zona, por otro lado completanieatié
por los constantes cambios del bosque, asi quaselta confiar en Jacques, quien asegura conocamaio.

Finalmente en el interior del bosque, descubricélo to anteriormente descrito sobre este bosqueidrto es
que lo que hay aqui supera ampliamente a lo quergaba del mismo. De dia parece que sea de atéadec
gue un extrafio tono verdoso fluya en el ambiemtesaber de donde procede exactamente, y de nathe |es
lugares donde crece un extrafio moho fluorescergeatiumbra de forma enfermiza, no se ve absolutament
nada, incluso las razas que poseen vision nocterén ésta reducida a la mitad, a no ser que ssapas
habilidad de vista excelente, en cuyo caso sedefarma normal.

De dia una tirada de escuchar (60%) permitira desctoda la polifonia de extrafias voces que habéh
bosque, sonidos graves, canticos agudos e in@djemwols bramidos de dudosa procedencia. De nockigratio

se aduefia del bosque, como si todos los animaéepupda haber aqui dentro se escondieran haktgdda del
dia siguiente.

Describeles todo tipo de extrafia vegetacion, hgngohko, liquenes, todo de las méas extrafias forntatoyes.

No obstante cualquier tirada de herbolaria o ifieati plantas no dara resultado alguno, el PJ nonecera
nada de lo que por aqui vea. Una tirada de sexttideehard que los PJs se sientan observados en tod
momento, es como si el mismo bosque estuviera andoles y cerrdndose alrededor de ellos.

Finalmente Jacques lograra llevar a todo el grigstahel pequefio pueblo de Guerrland. Sus calooldseron
erréneos, ya que casi a las cuatro horas, lledersta el claro del bosque donde se esconde estlwpue




Guerrland

El aspecto del pueblo es desolador. Las casuchamdera encorvadas bajo el peso de la nieve, r&caibilos

PJs mientras algunas gherrlefios tras los ventarlectss casuchas, les miran con expresiones quelane
temor con la esperanza.

Pronto se daran cuenta de que no hay practicaraetitédad alguna por las calles, no hay nifios jdgani
animales, ni nada. Para encontrar informacion dénatipo, deberan picar a alguna puerta y preguisar
preguntan por alguna posada les indicaran el nomltieeccion de‘La pitanza”. También se enteraran, si
preguntan, del paradero del Vladely, Zimmer.

Cuando lleguen finalmente al caserén del Vladedgcdbriran que se trata de la casa mas grandecoleléad, es
de dos plantas y forma de L invertida, la base eesoda y el resto de madera. Se pueden ver erdetla
chimeneas de las cuales salen sendas columnasrae &si como luz proveniente de uno de sus vertsnai
miran por aqui, no veran nada, la cortina estadech@ picar a la puerta saldran cubiertos por asrdos tipos
armados con lanza y escudo y uno de ellos preguptar el motivo de la visita. Jacques informardati® lo
pertinente y finalmente seran recibidos por Zimemeel interior de la casa ya al abrigo de una chéag/ unos
tragos de kvas.
Tras las presentaciones adecuadas, el Vladelymai@r a los PJs de lo siguiente:
- Me alegro de que finalmente haya aparecido afgdexidido a venir a ayudarnos. Pensé que nadiiréca
nuestras llamadas de auxilio hechas tanto al Emperaomo a nuestro soberano el Zar Radii Bokhacguks
informara de lo sucedido en las tierras del ndatepntinua lucha contra las hordas de barbaras intursiones
del Caos, de las cuales el grupo guarda recueesiantes, tras enfrentarse a Sogrodd el desollasnasus
intrusos, por todo esto los ejércitos estan conadas lejos de aqui y la ayuda tarda en llegauatyuaier punto
del reino de Kislev. Con un asentimiento Zimmerepara complacido por la explicacion y proseguirdn-
hecho terrible se viene dando desde hace un tiempas alrededores de nuestro humilde pueblo, caben el
bosque de las sombras no es el mejor lugar del onpaich vivir, no obstante, hay que reconocer gse 8a con
el debido cuidado, no solemos tener problemas osnhbbitantes del mismo, por terrorificos que sean.
Normalmente las criaturas del bosque no osan crazéinea de nuestras casas, por lo que salvo dasta
ocasiones, no sufrimos ataques desde el bosqudhstante, Gltimamente las cosas han cambiado. biméle
criatura se ha dejado ver por la linde del bosqbe gtacado a nuestro escaso ganado al princigigyuestros

» vecinos después. Sus apariciones son cada vez undsrgsas, me temo que el crudo
kaldezeit que estamos sufriendo haya obligado alstn@o a cruzar la linea y decidirse
finalmente a adentrarse en el pueblo en buscamgum alimentarse. Nosotros no podemos
hacer nada contra la bestia, el Gltimo en intedéarotarla fue Klauss y sus hijos, pero de
esto hace ya tres dias, no sabemos nada de elkiseynos temer lo peor. Aunque sin duda
un grupo de valientes enviados por nuestro Zaendrén problema alguno en devolver al
monstruo a su cubil.

. Habilidades Equipo
Vladcly Zimmer Leer / escribir Jubon de cuero 188
MHAHPFERH | A DesLdIntFr FvEm Oratoria Cuchillo -2 D +101-20 Pr
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Equitacion: caballo

* ¢Qué o como es el monstruoEs un horrible engendro del caos, de color erdrelqpy verdoso, de piel
escamosa y que debe medir cerca de los cinco m8ussxtremidades superiores son desproporcionadgs
musculosas y largas, las usa en ocasiones pararagud andar. Su grotesca cabeza oscila de uralati®
sobre su delgado cuello, su mirada es capaz der maga aliento echa a perder las cosechas. Tieas un
horribles alas acabadas en garras que al usadasgar un desagradable zumbido, gracias a esto liag Ha
podido prevenirse de su aparicion y ha escapadeidangracias a ello sabemos estos datos de tiabes

Dj. Con todos estos datos, quién realice correctamaengetirada delnt x1/2, deducird que es posible que se
trate de un Jabberwock.

* ¢ Que dafios ha ocasionadoRa devorado vacas y cerdos, ha asesinado a ca®meestros vecinos, doce de
ellos mientras caminaban por el bosque, y a lositoros mientras dormian en su casa. Si, si, ecasa, la
bestia arrancé el tejado, derrib6 medio muro y@ai@ a un feliz matrimonio que dormia placidamestesu
cama. Ahora definitivamente nadie se atreve a dalipueblo, la bestia nos tiene encerrados aqagtkos sois
los primeros en mucho tiempo que aparecen porlexggjue a través.

* ¢:Donde podemos encontrarlo™o tengo ni idea, me preocupa mas el no volvenamrarla que el si
hacerlo. Pueden rastrear el bosque, pero contlasglnevadas no creo que encuentren nada. De rtoaliss, a




no ser que las cosas hayan cambiado, lo més segugae la Bestia vuelva tarde o temprano al puglgor
alimento, para pesar nuestro.

* ¢Klauss y sus hijos?Son unos vecinos nuestros, lefladores. Hartos eléadBestia nos tuviera cercados y en
vista de que la ayuda no llegaba, se decidieranmender el camino por el bosque tras el rastia destia con

el fin de eliminarla. Todos mis intentos por det@®fueron indtiles, y ahora me temo lo peor... B®dace
ya tres dias.

* ¢ Cuantos voluntarios accederian a aventurarse conosotros?La moral en el pueblo esta por los suelos,
casi cada semana estamos realizando entierroscumtolo mas suerte tenemos, ya que en la mayoliiss de
casos no encontramos los cuerpos o solo pequestos E&seos devorados. De todos modos, si lo deseaen
congregar al pueblo en un pleno y solicitar la aydd voluntarios. Aunque el principal motivo depsesencia
aqui es que no habian voluntarios para adentrareel®sque. Somos granjeros, no guerreros.

* ¢ Porque no envia a la guardiaSomos un pueblo pequefio y disponemos de pocosrésmb armas, ain y
asi los que tenemos no son expertos combatierdesymmas que voluntarios del pueblo con una arraagu
una espada, y esto no hace al guerrero, como sabEmque si enviara a estos pocos soldados alibakgjaria

el pueblo absolutamente desprotegido y prefierbawerlo. Por ello envié las cartas solicitando ayadantos
lugares como pude, a kislev, a principales ciudat#dmperio... Y vosotros sois la Unica respuegtia he
recibido, y por ello doy gracias a Taal.

* ¢;Desde hace cuanto que la Bestia ronda por aquiCerca de tres meses, aumentando sus apariciones
progresivamente, Como dije, al principio no lleg&laata el pueblo, pero Gltimamente ha llegado hatsizar
algunos edificios.

Por otra parte, mientras llevéis a cabo vuestrassiigaciones y os preparais para cazar a la Bestdréis
disfrutar de la hospitalidad de nuestro pueblo gudid alojaros donde lo deseéis. Solo tendréis geareaen la
posada donde decidais quedaros que sois los esvjmda cazar a la Bestia y que por orden expreaaasi
dejen libre alojamiento y plena manutencién. Salouego que me aviséis cuando decidais donde qeegara
yo enviar un mensajero al local elegido con lasuesiones para tal efecto.

Con todo esto los PJs pueden iniciar sus investigas por el pueblo y sus alrededores.

A continuacién te voy a detallar los lugares ypassonas mas importantes del pueblo. A medida ap®Js
vayan de un lugar a otro en sus investigacionafderposibilidad de encontrar todo esto e inteeactu
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fod | 1. Caserén del Vladely.Como se
ha informado anteriormente, se trata
de la casa mas grande de la ciudad,
es de dos plantas, la base es de roca
y el resto de madera.

2. Casa de Klauss.Una humilde
cabafia es el hogar del desaparecido
Klauss y sus dos hijos. Si se deciden
a venir a investigar por aqui,
encontraran a la apenada mujer que
rompera en lagrimas en cuanto
saquen el tema de la desaparicion.
Ella comentara, tras una tirada
correcta deEm modificada por la
habilidad de carisma o charlataneria,
gue no es justo que haya tenido que
ser su familia quien se decidiera a
adentrase en el bosque por el bien
de todos, y que si el Vladely
Zimmer hubiera enviado a los
centinelas a por la bestia, esto no
hubiera pasado. Se notara un punto
de dolor y reproche en estas
palabras. Si le preguntan sobre qué
equipo se llevo con él o cuanto hace
que partieron, ella comentara que
hace tres dias que se fueron y que de
equipo se llevaron algo de
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provisiones y sus armas. La mujer, entre lagrimaplicard a los PJs si querrian adentrarse ensgjulkoen
busca de su marido y sus hijos, les estaria etem@nagradecida.

3. Taberna de Gachaespes&n esta taberna se ofrecen los mejores platososadel pueblo. Un matrimonio
Halfling, Isabelle y Tobias Gachaespesa, llevaa &dterna. Lo cierto es que cualquiera que entestnlocal y
sea de cualquier raza mayor que un halfling seuthesé a si mismo como casi un gigante, ya quali@rma
entera esta disefiada para la medida de esta Fzgyeacuando lleguen ante la puerta tendran gaehagse
para entrar esquivando el cartelén de madera quecenel nombre del local. Una vez dentro tendrae q
encogerse un poco para no golpear el techo nitapdras de madera. Y al llegar a la mesa, si sFaufos 80
kilos, y ademas no se supera una tirada de ri¢ésgola cedera bajo el peso del PJ sin ocasiodadi® alguno a
este. Como es de suponer, toda la gente que viesie dugar es gente bajita, incluidos los perienées a esta
raza que viven en este pueblo, un total de sefnigal mas, y dos gnomos. Todos ellos, y pese aroslemas
que azotan el pueblo, no podran reprimir unas f@daa si algun PJ se viene abajo en su silla. eHas
exquisiteces de la taberna, cabe destacar una adengachas con champifiones que hara las delicias de
cualquier PJ que se las dé de sibarita. Una toladacina les revelara la excelencia de este plato.

4. Casa de Alexei (adepto de la bestidin esta casa tan cercana a la linde del bosghiga #dexei, un adepto
de la Bestia que vive en el pueblo enterandosel@girimera mano de cuanto se prepara contra laureia
Gracias a él se descubrié que se enviarian caddsrantes puntos para conseguir ayuda. Y tamipi@cias a
él, todos los correos fueron asesinados antes @doguaran salir del bosque con las cartas. Tod® sino,
que precisamente fue el que se dirigid a Kislewgyd pedir ayuda. Es por este motivo por lo quaéadlegado
ayuda de ningun otro sitio. Alexei procura hacetavhormal en el pueblo sin levantar la atencidmeestis
vecinos, su mutacion siempre es facilmente disibiellg nadie sospecha nada. El motivo por el queehle
guedo tocado por el caos, es entre otras cosasupgmoximidad al bosque. El bosque en su desaraoifoenta
hacia el exterior ocupando cada vez mas tierras, faenbién hacia dentro, estrechandose y cerrarsise
cualquier claro que en su interior se encuentreedd® manera, los pueblos del bosque cada ciempdi tienen
que talar arboles y arrancar raices que se metéasemasas y por las calles. La casa de Alexeiredgada de
bosque vy las raices ya han penetrado por el sgafmaado algunas partes de la casa, como podrantiidos
PJs si se meten en su interior y registran la ¢asemaldad que desprende este bosque se acentdtosrcasos
y si la victima no es fuerte de voluntad, entorgpesda atrapada bajo su influjo convirtiéndose ddiempo en
humanos con horribles mutaciones. Asi Alexei muthgra es uno mas de los adeptos de la Bestiaayue h
tanto en el bosque como en el pueblo, como veremagsadelante.

T Mutaciones

Alexei. Ojos peduncularesPuede mantenerlos en sus cuencas o
MHAHPFERH | A DesLdIntFr FvEm extraerlos a voluntad. Tiene ademas la facultadvete
4 40 35 4 36 301 30 45 29 35 75 p Perfectamente en la oscuridad hasta veinte metros.
Viste con jub6n de cuero 1Pa en tronco y brazdswal
una espada oculta bajo sus ropajes.

5. Casa de Gregor (adepto de la Bestiall igual que con Alexei, las influencias del bosalelas sombras
han acabado por atrapar al habitante de esta dass. pocos de estos retorcidos arboles han crexidel
pueblo y sus raices han acabado por atrapar yropeoa Gregor y también a Ursula y Sclot de laisige casa
que se detalla. Todos ellos han desarrollado Hesrilmutaciones y se han convertido en los ojogsojdgarras
de la Bestia en el interior del pueblo. Gregosepa sufrir una extrema gordura, resultado de saaidn, pasa
desapercibido en el pueblo y nadie sospecha devélen como alguien con un serio problema de s@s@p
pero nada mas.

Mutaciones

Gregor. No tiene cuellpy sufre unaxtrema gordurajue le otorga
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm | 1Paentodo elcuerpo.

3 3545558 251 30 30 29 40 30 § Viste con jubon de cuero 1Pa en tronco y brazdswal
una espada oculta bajo sus ropajes.

6. Casa de Ursula y Sclot (adeptos de la Besti&@ste matrimonio, y todos los adeptos de la Besté@lgy en
Guerrland, se retinen de vez en cuando en casaedei Al en el viejo templo del bosque y conspirdavar de
la Bestia, como veremos mas adelante. Ursula pp@siear por el pueblo y nadie sospecha de ellappages
7 anchos disimulan sus pies. Pero Sclot dificiimemudria
Ursula. pasar desapercibido, asi que como hace mucho giie na

MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM lo ve por el pueblo, ante las preguntas de losnesciella

3 4030 245 352 35 30 29 40 45 1 responde que esta en la cama aquejado de unassfigplne
le impiden moverse de ella.




Mutaciones

Pies de bestiaUn brazo adicional con el que gana AL Este brazo le surge directamente en el vientre, y
normalmente aprovecha la sorpresa lanzando atagmesuchillo directamente sobre sus victimas. B&tque

de sorpresa goza de +B0

Viste con jubdn de cuero 1Pa en tronco y brazésvg luna espada oculta bajo sus ropajes.

Sclot. Mutaciones

Apariencia repugnantesu aspecto es el de una horrible
MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm cucaracha. Inspireniedoa quien lo vea. Goza ademas de
5 5515455451 45 30 35 45 40 2 la habilidad de escalar paredes lisas y su cafainpsa

le otorga 1 Pa en todo el cuerpo.

7. Posada “La pitanza”. Esta es la posada que les sera recomendada aslas fréguntan por alguna. Esta
posada tiene planta y piso superior, y puederg diekean, alojarse aqui y pasar noche durantengpadi que
quieran, a no ser que decidan hacerlo en otra posagliza en la misma casa del Vladely. Esta posatia
regentada por Marianne, una voluminosa viuda quests dos hijos Guille y Tomas se encargan tanto de
mantenimiento de La pitanza, como de sus cuadmasdsada no suele recibir clientes por estas feghas
durante el resto del afio tampoco suele aumentanaraafluencia, el bosque no es lugar de pasadree para
casi nadie, salvo valientes, necesitados o estsipkelo por esto por lo que la posada esta complatamacia.
La principal labor de la posada es la del hosgegagervir comidas. Para pasar y tomar simplemamt&no o
una cerveza, tendran que pasar por algin bodegon.

La campaiiilla tintineard cuando entren los PJssiEmterior y dependiendo de la hora que sea, JsspBdran
reunirse con algunos vecinos que comen o cenamg/fsiera este el caso, se encontraran a la fesjgiey sus
hijos en tareas de limpieza. Si se deciden a ldaspe aqui, el Vladely tras ser avisado convemegée de
esto, dara las ordenes pertinentes para que nartenge preocuparse de pagar nada. De esta mardrémn po
hacer uso de La pitanza como deseen.

8. Fix “el magnifico”, boticario. Si el nombre les puede sone
cuanto menos llamativo por lo rimbombante, mas deprendera
descubrir que un gnomo es quien regenta el loocal:eF magnifico”,

como se hace llamar insistentemente, es el baigainico trabajador
de la tienda. Toda la parte de atras de la tiesda easa de Fix, y
aqui vive el solo. Para ser un gnomo, tiene btestarnsas que lo

hacen diferente, en si, el mero hecho de vivirslejile cualquier Raiz de tumba....
colonia o incluso lejos del rio (recordemos quesagnomos les pirra Sigmafoil

ir de pesca), ya le convierte en un espécimen Giismmante de las |~ Schlafenkraut

bromas y tiene un contagioso buen humor que seideagén unas Valeriana

agudas y nasales carcajadas cada vez que algocéde dgnacia, o Musgo negro
simplemente cuando dice algo que el mismo considgemioso. Y es Otros productos

que a veces, y como el mismo dice en numerosagoeas-€s que Flecha de fuego 5Co c/u
soy la pera”.En esta tienda los PJs podran curar sus heridas o Bomba incendiaria... 25 Co ¢/u
enfermedades, si fuera el caso. Si se tercia tamiéran tratarse
contra muchos de los venenos comunes de la zoha.c8entan que
vienen desde muy lejos para enfrentarse a la Bgsta, Fix no
dudara en prestar estos servicios gratuitamere BJs. De hecho, si hace falta, el Vladely Zimahéyual que
como puede haber hecho con la Posada, enviaranmmnocado para que se preste a dar estos servigts g

los PJs. Quede claro que solo seran gratuitos ssteios, los concernientes a atencion medicagoier extra
que le pudieran pedir se cobrara, a un mejor prelei®, pero se cobrard. Arriba se detallan lexips vy el
material disponible a la venta. La tienda de Fixtados modos no dispone de un material ilimitatiocada
hierba tendra 1d20 + 5 dosis, y no dispondra dedaliglo a que no estamos en la estacién de
crecimiento de estas. Salvo de raiz de tumba y onnsgro que debido a que su desarrollo es
en este tiempo, podra hacerse con material a mo e 1d6 dosis por semana. De pocién
curativa dispondra al principio de 1d8 dosis, yacada preparara, si se lo piden, 1d2. En
cuanto a las flechas y las bombas incendiarias, tsme diez de las primeras y cuatro de las
segundas. Y no tiene material con que hacer maslaen

Las caracteristicas de los productos de Fix apame@n los anexos.

Fix el magnifico. Boticario Habilidades Equipo

Elaborar drogas Jubon de cuero TPA
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Charlataneria Mano y almirez

Leer/ escribir

Cirugia, Curar enfermedad Curar heridas Innmaohial veneno Preparar venenos, herbolaria y conaanGn
dispone de visién nocturna de 30 metros.

9. El bodegdn de OttoEste bodegoén, que se encuentra en la plaza delopeshuno de los pocos sitios donde
los PJs podran comer y beber y reunirse con laeggmtGuerrland. Ni que decir tiene que este eugar|
excepcional para enterarse de todo tipo de notichasmorreos, etc... Otto, el bodeguero, es el Umatmajador
de aqui. Se encarga de todas las labores del lacakran por primera vez pasando entre los barpilestos en
pie que hacen las veces de mesas, sirviendo ceywera. La especialidad de Otto son unas salckideacerdo
asadas y servidas con patatas, todo bien salpidegtacompafiado de buena cantidad de cerveza. Adagu
guesos y embutidos también disfrutan de un puestbotor, ademas de los potajes y los cocidos. Nada
entrar en la bodega los PJs podran dejar sus abeigainos colgadores que hay a ambos lados desttapu
Después podran acomodarse cerca de la chimeneealjlea el pequefio local. La gente se mostrara hosca
muy preocupada, el asunto de la Bestia estd acalmmmdla poca moral que queda en el pueblo. Ncaotsst
cuando corra la voz de que los PJs han venidopaegaicazar a la Bestia, todo se convertird en deacomnes
de alegria, invitaciones a beber y comer y vitgrgatos de apoyo. Si se deciden a hacer pregyaaaqui o a
tirar de chismorreo, descubriran una serie de cosasles toda la informacion de golpe, dosifichkg que
vayan averiguando cosas poco a poco. Las sigujesmeslas pistas que averiguaran, y no todas séeén
ciertas, sera cosa de los PJs el averiguar logjaeo de lo que no lo es.

* Algunas noches es posible oir los bramidos dBdstia rondar por el bosque cerca del pueblo, etlax de
algun incauto al que devor&ierto, no creo que tarden mucho los PJs en oy pgsmo.

* Es una bestia horrible, sus garras son capaceemiar casas enteras sin esfuerzo alguno, cudesfdiega
sus alas cubre al sol por completo. Es capaz darmai la mirada y sus grufiidos pueden helar Igreaal méas
valiente. Su piel negra es como una cota de anjllas existe arma que pueda atravesarla (qQue e=aetar,
eh?)Cierto en parte, obviamente cada uno a puesto aniggr de arena en la descripcion de la bestia.

* Ademas de Klauss y sus dos hijos, ya hace uress glie el cabezota de Lucciano el Tileano no viemee!
pueblo. Es el vigilante del cementerio del puehlee se encuentra a un kilbmetro escaso de aquésipuel
viejo sendero. El muy idiota no hizo caso de laiaiail cuando fueron a buscarlo pidiéndole que viniar
cobijarse en el pueblo. Se veia a salvo en su paqeeseta en el cementerio, asi que les dio largasetiendo
venir al pueblo al dia siguiente sin falta, porter@a que recoger sus efectos personales etcdBédnacciano ni
rastro...Cierto, y lo que le ha sucedido sera una sorprasa lgs PJs descubriran si se deciden a pasar por el
cementerio.

* En algunas noches, cuando el viento viene ercdiba al pueblo desde el norte, arrastra consigmigxs
canticos, pero nadie sabe de donde provienen wigsificado. Cierto, provienen del templo abandonado,
donde se retinen los adeptos de la Bestia.

* La Bestia no es mas que el principio del finbBbkque ha decidido finalmente destruir todos lestasientos
urbanos que sobreviven en su interior, y por eflacteado esta abominacién y la ha lanzado sobmross
Cuando no quede ningin humano en el bosque, voleeekpandirse hacia fuera, hasta atrapar nuevos
asentamientos que corromper o destkatso.

10. Puesto de correalusto enfrente de la botica de Fix el magnifice,Rds podran encontrar un edificio mayor
gue la media de este pueblo, sobre la puerta wsgmnmadero anuncia que se tata del puesto de cQueéza los

PJs ya sepan que fue desde aqui desde donde aeeries correos de ayuda hacia fuera del bosoue.vez
dentro, si preguntan sobre el tema, les informairdproblemas de que desde aqui se enviaron cemtipos de
correo a caballo. Cada equipo estd formado porhdosbres, lo que hace un total de ocho hombres, que
contando con que el total de trabajadores del pulsstorreo es de diez, deja al que esta hablardws PJs y
uno mas que esté en el interior arreglando el @imammo el personal al completo disponible en resti@ento.
Segun contaran, hace ya casi dos meses de lagpdgtits correos, y todavia no ha regresado nindtirteecho

de que estén aqui los PJs es una prueba evidegiged® menos uno de los correos llegb a destieim gel
resto ni hay ni rastro. Fritz, que asi se llamtpel con quien estan hablando, reconocera queastapezando

a sospechar lo peor. Del puesto de correo obtensirémpiden, un bosquejo del mapa del bosquelguorenos

de la zona que el correo recorre, que no es maslaquamino que ha traido a los PJs hasta aqut. IEsitavisara
gue este mapa no es seguro ya que el bosque ceamtinuamente y cualquier mapa queda indtil casiial
siguiente de haberlo hecho, ademés del hecho dbhagsielo hecho por el mismo personal del puestmdeos

y por los lefiadores, no por expertos cartografds.esta forma conseguiran el mapa del bosque dnbes.
Aprovecharan para pedir a los PJs que investiguan gb bosque en busca de cualquier pista de los
desaparecidos, Taal quiera que no les haya ocuraida grave.




11. Casa de Georg (adepto de la Bestiapeorg, es el tercero de los adeptos que se enoomtlos PJs en
Erengrad. Si los PJs eliminaron a todos ellos ameldm ocasion, esta casa estard vacia siempreudo q
efectivamente hara que los vecinos se preocupeabal del tiempo de la ausencia de este vecindoypeede
llegar hasta oidos de los PJs. Al igual que la dasAlexei, esta casa esta rodeada de bosqueajdas ya han
penetrado por el suelo ocupando algunas partebagde@no podran descubrir los PJs si se metem émtarior

y la registran. Pero si no hubiese muerto al ppiogilegara de nuevo a su casa tarde o temprasmo@| resto

de sus comparieros, una vez enterados de quien&sssmntratados, los seguirdn hasta Guerrlandspara de

ver sus préximas acciones para atentar contra. élaesto de comparieros de Georg, habitan enngdlte
abandonado, asi que se quedaran alld. La misma rpah llegue Georg, saldra a avisar a sus hermanos
seguidores de la Bestia y entre las sombras, y ceenemos mas adelante, se dirigiran hasta el templo
abandonado para tener una reunién de urgencia. degagoe Georg y sus compafieros hubieran muertd en e
encuentro con los PJs la reunion se llevara a icatadbmente organizada por Alexei.

Aunque se dieron en la primera parte, te recuersiadracteristicas de Georg.

Georg. Adepto de la Bestia Mutaciones 3 _
Cola de reptil.Tiene la habilidad de escalar paredes lisas
MHAHPFRH | A DesLdIntFr Fv Em

Numerosas verrugas.
4 40 253 36301 29 29 29 29 B 1 \yjigte con jubén de cuero 1 PA 0/3 en tronco y bsayo

lleva espada.

12. Olaf el matarratas. En esta sucia y encorvada casucha de madera odosr&Js encontrardn un
destartalado madero colgando de unas oxidadasasadeabajo de mucha porqueria se podré leer el nreodeb
esta tienda. Desde fuera dara la impresion de spaetienda esta vacia o cerrada. Ya que no ticsapaste.
Solo la puerta y una ventana. Ambas cerradas.c8n la puerta, una voz grave y atronadora §riaerdesde
dentro- jEmpuje amigolLa puerta estd atrancada, asi que para podelaakeid necesaria una tirada fele
Cuando la puerta se abra de golpe con un fuenteeesto, un fuerte olor golpeara a los PJs desdw@ezlor.

Una tirada deR realizada correctamente evitara que los PJs stasiéuertemente mareados por unos instantes
hasta acostumbrarse al desagradable olor. Sielefalla tirada ha sido por mas de treinta purgbB,J no podra
evitar echar una buena vomitona. En este casdntéelor de la tienducha surgirdn unas sonorasagades y al
poco un tipo muy recio aparecera desde el intetitava los pulgares tras la hebilla de su cintuyonie
arqueandose hacia atras exageradamente. — Careanamba, los seforitingos de la ciudad no aguasdtm
olor, eh? — dira poco después. — pero pasen, pasewtara sin dejar de sonreir.

Olaf tiene un negocio de cazador de alimafas. ektamente, y segun reza el cartel, es un cazapstiasratas

es solo una cosa més de las muchas a las quejtierdedicar tiempo. La cercania del bosque deolabras es

un sin fin de trabajo para Olaf. Del interior delshue surgen ratas, arafias serpientes y otras snutds
alimafias que Olaf tiene que liquidar. En ocasia®esncuentra con cosas mucho mas grandes y pabgies
las que ni siquiera conoce el nombre. Una vez @afadoresa las amontona y las quema. Y en algunas
ocasiones, pela y desolla a sus presas para caorfacse ropa con la piel o para comer. Es pormstdo que la
casa huele a perros muertos. Cuando entren aquoilld@an una serie de ganchos colgados cerca de las
ventanas, y de ellos penden algunas de estas aknpeni las que las moscas corretean. En cualquaparte

del viejo mundo quizd le hubieran prohibido un regoasi en medio de un pueblo civilizado, pero en
Guerrland, la ayuda de Olaf es casi indispensabés raro el dia en que no tiene trabajo en una gasra
dando caza a cualquier criatura de estas.

Su sueldo es segun el mismo dird - media Co paapienor que un gato, y una Co por pieza mayor.

Habilidades Equipo
O1af. El matarratas Adiestrar animal: perro Honda y municién3
MHAHPERH | A DesLdIntEr EvEmM Arma de especialista: honda Perro pequefio patérm
4 45 453 45401 50 35 29 65 Xp p Detectar trampas 4 trampas
Esconderse urbano Espada
Inmunidad a la enfermedad  Jubdn de cuero 1/BA 0
Inmunidad al veneno, movimiento silencioso urbgmmer trampas. en troncoazbs

13. Herreria Dwimbar. Poco antes de llegar hasta este comercio situatko aza central, los PJs podran oir
con claridad (60% oido agudo +10) un martilleo idomy constante. A medida que se vayan acercando
descubriran que se trata de un grueso enano tralmajana herradura sobre un yunque. Dwimbar, quseasi
llama el enano en cuestion, es el malhumorado dyefiico trabajador de esta herreria donde logpBdsan
comprar, vender y reparar todo tipo de armas y @wnags. Dwimbar, antiguo luchador de tineles naeido
Karak ocho picos y cliente habitual del BodegénGitn, cobrara por adelantado la mitad del cosia the
cualquier cosa que pretendan comprar los PJs,ey emso de los Elfos, cobrara la totalidad del petol Una




tirada deEm (regatear +10) podria hacer que en vez de tereepaggar la mitad por adelantado, se pagara una

cuarta parte. Aunque para los Elfos no hay desowsgtno.

A continuacién te detallo el material de que digp@wimbar. Como veran los PJs, para ser un pequefio
comercio en un pequefio pueblo, esta muy bien suieid cuanto al coste, una tirada de regatear gaiée que

se rebajara el precio en un 5%. Aunque para lasHife nuevo, no hay descuento alguno.

Objeto Coste Estorbo  Carencia  Disponible Notas/Facultades
-101. Sobre mangas de cota de malla da

Brazales 60Co/par 30 Par/5 3 pares puntos de armadura en los brazos.
Caﬁt’;?; de 25Co 30 4 2 1 punto de armadura en cabeza
Si se lleva sobre una capucha de malla dara 2
Casco 10Co 30 4 3 puntos de armadura en cabeza.
COtigi ;nalla 80Co 60 20 1 1 punto de armadura en el tronco
Cota de malla
corta con 95Co 80 60 1 1 punto de armadura a tronco y brazos
mangas
Escudo 15 Co 50 10 4 1 punto de armadura a todo el cuerpo
Escudo sin 10/- 50 1 10 Dura una aventura
reborde

-101. Sobre cota de malla da puntos de

Grebas 70Co/par 60 Par/5 3 pares armadura en las piemas.
Daga/cuchillo 3Co 10 2 6 +101 -2 D-20 Pr
Espada 14Co 60 3 3 -
*
Espada a 35Co 250 6 3 10142 D
dos manos
"Hachaados 50, 75 6 3 101+2D
manos
Hacha de 6Co 50 2 5 .
mano
*Martillo de
guerra a dos 15Co 200 10 1 -101+2D
manos
Martillo de 8Co 75 3 2 i
guerra
Vaina 1-10 Co 20 2 3 -
*Cuchillo 4/8/20 FeF del lanzador 1 asalto carga y
arrojadizo e 10 disparo
Cuando golpea a inestables (demonio, no
.EsDadt?l%e :ja 450Co 60 NA 1 muertos o elementales) éste debe pasar una
inestabilida prueba para ver si se vuelve inestable.
Hacha 400Co 60 NA 1 +1 al dafio
magica

. -101 +2 D. El arma esta semianimada y <
Hacha a dos . I
movera para detener todos los ataques dirigido

manos'qle 550Co 75 NA 1 contra su duefio. Otorga +1 armadura a todo el
proteccion cuerpo

Carencia: son los dias que necesitara de trabajo hastalienko otro objeto.

* Arma de especialista. No serlo supone usarlaHzon Hp de 10.

Para usar cualquiera de las armas magicas disper{lak tres Ultimas), primero el PJ debera pasatitada de
Fv para dominar el arma, en caso de no sacarla el aonsz hard al PJ y no colaborarda, negando lososfec
magicos y actuando, si puede, en contra de este.

Si los PJs desean cualquier otra arma o armaderaaesté listada aqui, tu mismo deberas
decidir si se puede conseguir 0 no y el preciotgodra. En la pantalla d&/{HIJDRaparece

un listado de objetos con su disponibilidad, temacuenta a la hora de decidir esto.

Si los PJs desean vender aqui cualquier arma adarengue encuentren en sus aventuras,
Dwimbar les pagara el 30% del valor del objetoseSsaca una tirada &n (regatear +10)
conseguiran el 35%. De nuevo los Elfos no tienetarsahacer aqui.

Dj. En Dwimbar los PJs pueden tener un poderoso ali&len algin momento la aventura se desequilibra mu
desfavorablemente en contra de los PJs, y si luiniuena amistad con este enano, puedes si lo slgssdo
sugieren los PJs, animar a este viejo luchadoreles a desempolvar su armadura y acompafiarlespor




bosque tras la Bestia, aunque en principio estapaa no esta disefiada para que de buenas a primeras
Dwimbar se una a ellos. Como siempre, tU tiendstima palabra.

Habilidades Equipo

Dwimbar. El herrera Escalar Cota de malla carA
MHAHPERH | A Des Ld Int Er Fv Em Arma de especialista: 2 manos Escudo

365 2555 7 452 25 35 35 55 F | Colpe poderoso Hacha 2 miozgl0l
Golpear para aturdir +3D

Golpear para herir, Orientacién (solo bajo tierfayja,
conducir carro, lenguaje secreto: herreros, mustéue

14. Gremio de lefiadoresEl nombre deja bastante claro lo que encontrarahlag PJs. La madera, como otros
tantos materiales, es casi imprescindible en Garedrly el hecho de que para conseguir este magegainte se
tiene que adentrar en el bosque, ya hace muchsssafitecidid crear una cooperativa o gremio doadmisian
los habitantes del pueblo y juntos saldrian enigastorganizadas a buscar madera. De esta manta,en
grupos de cuatro a seis lefiadores juntos en dedet@rminados, y esperan espantar a la gran mageria
amenazas del bosque solo por ir en numero. Ensel, @mo ha ocurrido algunas veces, que la amenaza
encontrada no tema enfrentarse a un grupo de herabmeados con hachas, entonces apelan al coréggeana
todos en grupo. De esta manera, ya alardean deskdii@ado de algunos goblinoides y, segun cuefiasta
de algun que otro hombre bestia. De todos moddestia parece haberles parado temporalmente éss ya
que desde que esta ronda por los alrededores, jamsalido en busca de madera, simplemente adlarade

la mas cercana, la que limita directamente comebjo. El presidente del gremio es un tal Kart Voge

No te pongo las caracteristicas de los lefladoregupcson los mismos vecinos del pueblo, asi quirdsmue
usar las de estos.

Habilidades Equipo
Kart Vogel. Presidente gremial Detectar trampas Jubén dead PA 0/3

Arma de especialista: 2 manos en tronco y brazos
MHAHP FRH | A Des LdIntFr FvEm Esconderse rural Hacha deader 2 m
445 40 44651 35 50 40 40 €0 4 |gentificar plantas -10+2 D

Lenguaje secreto: montaraz Escudo

Movimiento silencioso rural, poner trampas, rastreafiales secretas: lefiador.

Una vez se internen los PJs en el bosque, es nsiglpaue encuentren extrafias sefiales en los saeo
algunos arboles, si preguntaran aqui, descubmiarse trata de las sefiales secretas de estai@mofes que a
lo mejor desean aprender esta habilidad. Kart, dudia poco pero finalmente accedera. Tardaran 1d&aslen
aprender esta habilidad, y tras este tiempo terginérhacer una tirada dfe, y si tienen éxito y previo pago de
50 PEs, si el PJ es de clase montaraz o 100 Rissds cualquier otra, la habran aprendido pudiemdances
apuntarsela en su hoja de personaje.

15. Granero comunal.Protegido por una constante guardia de dos hondiereléa y cuatro de noche, el granero
es el lugar donde se guardan todas las provisibelgsueblo hasta que pasa el kaldezeit. Tanto atoeecomo
material (madera, piedra, etc) se amontona aquiradeBurante todo el afio, los habitantes de Gumdrla
compran material de los pueblos vecinos o de ceglégjanas, asi como se recogen productos del ®gsqgono
la madera y la piedra anteriormente dicha), y e@ldely junto a un notario y un contable, hacen torime de lo
que cada familia almacena aqui. Cada familia paédacenar tanto como desee, a mayor almacenaj@resay
impuestos. Para adquirir alimentos o materiatjesee que rellenar un formulario en la casa ded¥hay una
vez aprobado se autoriza a recoger lo que se pre&s$ cada familia sabe que dispone de tanto ediasento
como haya ahorrado durante el afio. Si se coge deah¥ladely lo administra entre los que han heotro,
previo arreglo econdémico entre los interesadoseSha hecho corto, se utiliza del material sobrdet®tras
familias o de las reservas de la Casa del Vladeynbién este edificio hace las veces de tiendantenzio.
Cuando alguien necesita algo de lo que aqui sedgugrprevio acuerdo (en principio, econémico) ergf
duefio de la mercancia y el interesado, se pereits transacciones.

16. Posada “El cuervo”.Un amplio portal de roca sobre el que descansaesado dintel del mismo material,
es la entrada a este lodal.resto de la casa es de roca hasta un metraielel ¢ de madera el resto hasta arriba.
El cartelén de madera indica el nombre de la pos&lauervd, e incluso hay dibujada en él, la silueta de una
de estas aves sobre una rama y con la luna al f@idwmy algin seguidor de Mérr, o si alguien tita@ogia,
gue haga una tirada diet. En caso de sacarla correctamente se dara cuemfaedios simbolos caracteristicos
de este culto aparecen en la fachada de esta pesadacir, el cuervo y el portal con dintel. Ura dentro, y
dependiendo de la hora en que lleguen los PJodsémpencontrar mas o menos gente. Posiblementierdon

0 jugando a las cartas por las mesas. No tardar@escubrir que el posadero es un tal Wolfgangjpmde




aspecto recio, con vestiduras oscuras, barbaddijynte. A diferencia de en otros lugares, dondeledcubrir
que los PJs son los enviados para acabar con t&aBagui, el posadero no mostrard un énfasis vaterte,
apenas les dedicara ulth; ¢si?Aunque, si que igual que en el resto del puebl¥jadely se encargara de que
no se cobre a los PJs por comida y alojamientac@a$§i los PJs un poco con la mosca tras la om@jdap
respuesta dada por Wolfgang le preguntan algocmso i es que no estd complacido con que alguiaragu
eliminar a la Bestia, 0 algo parecido, el posadesaontestara que si, pero que hasta que no Jmeda creera,

y que —el cementerio esta lleno de valienteSi.por el contrario los PJs le vienen con preguotesrespecto a

la posibilidad de que este local tenga algo quecwarel culto de Mérr, Wolfgang, parara de hacegue esté
haciendo y les dedicara una intensa mirada coejéaacqueada- En este pueblo se rinde culto a Taal, tenemos
un templo a tal fin en el centro del pueb®i. siguen presionando, tratar4 por todos los métadmjar la
conversacion. Les preguntara si quieren beberafgoexcusara, tras servirles, alegando tener gosakacer.

La gente de la posada es de lo mas normal y vatmpmaludando a los PJs si ya los conocieranrdtargor el
pueblo e incluso invitAndoles a alguna cerveza #esaran muy bien con alguien del grupo.

En esta posada, al igual que ém ‘pitanzd, las habitaciones estan todas disponibles, esesimuy malo para
los negocios, y mas con la Bestia suelta. Asi gqsi¢’lls pueden quedarse aqui alojandose e incltssogaer o
cenar. En lo que se refiere a tomar unos tragdgrda ir a alguna bodega.

Antes de dejar esta posada, tengo que advertimigoaDj, de que estas en lo cierto, esta posadssnmoas que

un centro de encuentro de algunos seguidores de @dér viven en este pueblo, concretamente, unosspoc
miembros de la Alta y Caballerosa Orden del Meditbscanso, mas conocida como Los caballeros del
Cuervo. Una vez a la semana se retnen con Luca&hfdleano, otro miembro, en la casa de este en el
cementerio. Wolfgang es el brazo fuerte de Johamrtpgien viene por las tardes a cenar a la posattéerto
casi por completo con su habito oscuro es el ledgiritual, clérigo, y quien los guia cuando trergie
enfrentarse a los horrores del Caos que atentanacehcamposanto, donde tienen su punto de reuaibia
misma casa del Tileano. Solo se descubriran astePIs si entre ellos hay un servidor de Morr y upe
correctamente una tirada &en. Si se ha establecido esta relaciéon, Wolfgangnifessmara, si es interrogado
sobre la Bestia de que se trata de un Jabberwadtoag que esta practicamente convencido de gamasl del
templo de Taal en el pueblo y del suyo oculto @® revelara la existencia de este en principiasteotro
templo donde se estd adorando a la Bestia, pesalm donde esta su ubicacién exactamente, aunspecha
que hacia el norte.

Wolfgang. Seguidor de Morr

MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm
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Habilidades

Arma de especialista: armas arrojadizas
Arma de especialista: lazo

Arma de especialista: pistola ballesta
Arma de especialista: red

Golpe poderoso

Movimiento silencioso: rural

Movimiento silencioso: urbano

Punteria

Sexto sentido.

Equipo

Armadura de placas (en casa, solo se la pondréamebate).1 punto de armadura a tronco y brazos

Pistola ballesta 16/32/50 Fe 1

3 cuchillos arrojadizos 4/8/20 Fedel lanzador 1 asalto carga y disparo

Dos hachas de mano

Red -10 Imp -2 D -20 Par La victima quedara enradadsufre un ataque y no supera una tirada & este
caso, contara como criatura indefensa para sigagentpactos. Tendra derecho a una tiradBetecada asalto
para poder salir. O una éfepara romperla.




Johannson. Clérigo de Morr

MHAHPFRH | A DesLdIntFr FvEm
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Habilidades

Lenguaje arcano: Magico
Identificar no muertos
Conciencia de la magia
Identificar no muerto
Visién nocturna

Lanzar hechizos clerical 1/2/3
Meditacion

Oratoria

Sentido magico
Conciencia de la magia
Saber de los no muertos

Puntos de magia
27

Equipo

Habito negro

Simbolo religioso
Daga +10 -2 D -20 Pr

Votos

Se opone a los nigromantes y seguidores de Khéited wiejo culto a Grurl.

No se puede negar a celebrar un servicio funerario

No puede turbar de ningin modo un lugar consagaadorr.

No puede crear no muertos a no ser que el mismo $édp autorice expresamente.

Hechizos

* Eliminar maldicion. Magia vulgar. Pag. 1%4HJDR

* Luz resplandeciente. Magia vulgar. Pag. Y8HiJDR

* Zona de vida N 1 Pag. 174. Magia de nigromakitéJDR.

* Localizar cadaver N 1 Pag. 32. Magia de nigrora&mocrifo 2

* Destruir no muertobl 1 P4g. 173. Magia de nigromam#&1JDR

* Visién de la muerte N 1 Pag. 32. Magia de nigrate@pdcrifo 2 Funeral sin nombre N 1 Pag. 33. Magia
de nigromanté\pdcrifo 2

* Controlar no muertos N 2 Pag. 174. Magia de muaote WHJDR* Dedicar baston de mandb 2 Pag. 33.
Magia de nigromantApdcrifo 2

* Aniquilar no muertodN 3 Pag. 175. Magia de nigromaivitHJDR

* Rito funerario. Ritual de Morr. N 1. Pag. 32. Madmnigromantépacrifo 2

* Rito de purificacion. Ritual de Mérr. N 3. Pag. 84agia de nigromant&pdcrifo 2

17. Bodega “El laud”. A cualquier hora del dia que los PJs pasen por pqdian oir (30%) como una alegre
musiquilla sale de aqui dentro. Una pequefia orguesinpuesta por dos halflings y un humano tocan
diariamente en esta bodega. Debido a los problemada Bestia, esta orquesta consigue efectos eaxesl
con la moral de los que vienen a beber. Unas jdeasno (sobre todo esto) y la musica de la banaegn que
casi cada dia haya fiesta en esta bodega. Noie# @ como la gente va alegrandose a medidasguapuran

los barriles y finalmente acaben en el centro dedll bailando y cantando hasta que ya de entradaclae,
salen en grupos de la misma, cogidos unos a @rasetindo canciones o vociferandolas a todo pupoobias
calles para pesar de los vecinos y de las patrdélda milicia que tienen que venir en ocasiondstaner a los
mas alborotadores. Jamon Hand es el bodegueroaksaca siempre tiempo para colaborar en el eéspéof

a veces se sube sobre una mesa y anima a los teregeque salgan a bailar, o a cantar. De heciamdo




entren los PJs les animaran a hacerlo. Si en @loghubiera algin Elfo, puede que no desaprovectse es
oportunidad. De hecho Alurian animada por el antbisnbira a la tarima y sacando su flauta impro&isan

la orquesta para alegria de los presentes queratapade aplaudir y animar. ¢Y los PJs? ¢ Usarélidaales
como acrobacias, bufonadas, cantar, danza, madat@rpayaso, tragafuegos, y finalmente pasar gllgba
Puede que a los PJs les sorprenda mucho estesterteatristeza en el pueblo y tanta alegria &jufladely
sabe de esto, y como dira a los PJs si estos ¢ al respecto, la bodega es muy importante @a
pueblo en momentos como este. La amenaza del Gaosaeconstante aqui, y esta bodega con su musica y
vino consiguen que los habitantes de Guerrlandwsgen por un rato de sus problemas habitualessgpan
buen rato. Lo cual es una cosa cada vez mas dii@bnseguir.

Al igual que en el Bodegon de Otto, aqui tambiépassble que den con informacion. Lo que pasa esaqui

el indice de chismorreo es mayor, como lo es ebuwmo de vino, asi que muchas de las cosas sortaoheen
aunque no todas, claro. Quede claro que tambiémngacan aqui algunas de las informaciones qudiégen

en el Bodegoén de Otto, a tu discrecion.

* Un horrible guerrero del Caos dirige a un gruj® mutantes que Ultimamente ronda por nuestrasdier
Enardecidos por la Bestia han perdido el poco mépaotenian a cruzar nuestros limites. Yo mismpdukdo
ver como cruzaban el pueblo por la noche, lejoda luz .esquivando a la milicia. Quiza se ocui#tgui, en
nuestras casas, en nuestro mismo pueblo. Ya novmsdigarnos de nadi&s cierto, este vecino fue testigo de
cémo los adeptos de la Bestia se reunian por lsh@og salian del pueblo para reunirse en el templo
abandonado.

* El Vladely y el resto del pueblo estan equivocaddo es una sola la Bestia que nos acecha, jBa®!
Estamos condenados... Créanme es cierto, yo mismpodido ver huellas de la Bestia en diferentesssiio
tenian diferentes tamafios. Asi que no queda ofbcagion.Y lo peor es que es cierto, como descubriran
posiblemente los PJs para pesar suyo, en los badwayedos Jabberwock, una cria y un adulto.

* Hay que tener cuidado con el agua de los pozmscerrientes subterraneas que cruzan el bosglepaso
arrastra consigo la esencia misma del Caos consmahinel agua y volviendo loco a quien la beba. I&t®ly
deberia hacer que el vino fuera gratuito, ¢0 egenemos que conformarnos con beber aguas con@asiha
Falso, no ocurrird nada por beber agua de los poznsmque el sabor que tiene no es como el agua de
cualquier otro pozo. Cuando los PJs la prueben cuaiés un extrafio sabor que no pueden identifipar,
otra parte absolutamente inofensivo.

* Si estan aqui para acabar con la Bestia, tenduéninternarse en el bosque, y créanme, no estion si
agradable. Procuren siempre seguir los senderbsaméno principal en la medida de lo posible. Mishen
que salir fuera de estos, eviten ir al sur, yaegté plagado de insectos y alimafias. También ewitelguier
hongo y moho que puedan v&ierto, aunque me temo que sus investigaciondeiesan por todos lados del
bosque, con lo que tendran tiempo de sobra de éra@ea con moho, hongos, alimafias e insectos.

* Esa horrible Bestia nos va a arruinar. Si cuapdse el kaldezeit no hemos acabado con ella, neepod
aprovisionarnos de la gran ciudad. jVaya futuro ostairo! O morimos de hambre o en las garras Bedéa.

¢Y decis que vais a acabar con ella? jCarambalessajs valientes. Deberéis ir pensando en cornapaia
cuando esté en tierra, por que cuando vuela natade mas rapido que ell@ierto lo primero y falso lo de
gue vuela. Solo unos pocos Jabberwocks puedemnitigoero este no es el caso.

En esta bodega, los PJs podran disfrutar de leciaidad de la casa que son los embutidos, algtragdos
directamente desde Aldorf, y también algunas tasteadlel que segin consideran algunos es el mejordéh
mundo, el vino del valle de Morceaux, traido det@mna.

18. Cuartel de la milicia.En este edificio situado en la plaza del pueblersrientran las dependencias de la
milicia. Veinticuatro hombres son el grueso toEdtan organizados para patrullar por las callegrepos de
cuatro, quedando continuamente aqui un minimo deochombres y dos méas en las casas derribadas
custodiando mientras se lleva a cabo la recons@muicEn el edificio hay dos calabozos donde erafes los
alborotadores, sobre todo a los que salen de madiaude la bodega “El latd” con varias jarras de de mas

e intentan seguir la fiesta en la calle.

19. Casas derribadasEstas dos casas han sufrido el ataque de la BEstigoncreto, la que esta mas al sur es
a la que hacia referencia el Vladely cuando lesia@xgue la bestia arrancé el tejado, derribé mexizo y se
comié a un feliz matrimonio que dormia placidamesriesu cama. Estos desperfectos los podran vé&tJesi

se acercan por aqui. La otra tiene un impresionaodgiete por el que se ve el comedor de la casaledo
precisamente una sefiora esta sirviéndole una sapanarido en la mesa.

Una tirada de registrd)(en la casa més dafiada, donde tres vecinos tnabaja reparar los dafios, dard como
resultado el hallazgo entre la runa acumulada @éegunesa escama del tamafio de una palma de mdeo. Es
prueba mas los datos que les han dado hasta lueden dar con una tirada lee con que se trata realmente
de un Jabberwock. Dos milicianos les saldran sb paientras hurgan por esta casa. Si les cuentaisttaia

de que ellos son los que han venido a acabar ddedfa y todo eso, y que tienen permiso del Vigds les




pondran mayores impedimentos y los dejaran pasaguilamente por la casa. Una vez en el intericesia.

Los tres trabajadores les contaran toda suerte@das. Por ejemplo que el muro habia sido detddsacia

dentro en su mayor parte, y que el tejado habé@asicincado hacia fuera, como quien abre una Tajabién

les contaran que la cama habia sido tragada delem®rdisco, con el matrimonio incluido. De la @asolo

han quedado, como veran los PJs, unas pocassaditahay ninguna pista mas, y si hubiera habidare

huella, la nieve caida desde entonces las ha lmop@dcompleto.

Si los PJs deciden ir a preguntar a la otra casanformaran que:

- Eran las tantas de la madrugada, y oimos unefuaitio, pensdbamos que la tierra se hundia!, ltodasa

temblé por un instante. Después escuchamos eseidmmbno he podido olvidarlo, era terrible. Después

gritos, que ahora sabemos que eran de nuestrososedl luego nada. Un horrible silencio. Cuando nos

asomamos, vimos la casa tal y como esta ahorapbuemo estaba antes de que empezaran a recdastruir

claro. No vimos a la Bestia, pero esta claro geeclla, ¢ Quién si no?

20. Parada de postadJn grueso cartelén de madera con una torre grabadacia que esta posta pertenece a

las diligencias de la Torre de roca de Middenh@®meste local no se puede decir mucho mas. Cuaasiola

estacion del frio, la nieve desaparece y el rioskyse deshiela, la parada vuelve a funcionar yasteta

recorre una vez a la semana el trayecto entre landrrErengrad y Middenheim. Mientras tanto, percan

cerrado. Cuando se abre la parada de postas,rafajan dos funcionarios, que son vecinos del pyedsi

concreto viven en la casa de al lado, la que fiemma de triangulo, y de un miliciano que cede keldély para

acompaniar y hacer de escolta.

21. Templo.Una tirada de teologia hara que reconozcan lospBdda clasica estructura circular y construida

con piedra tosca y sin labrar, este templo comodeniicado a Taal, dios de la naturaleza y los egyaalvajes.

Su tejado es de lefia cubierta de barro, en élpseda puerta, se puede ver un imponente cranezsede,

representativo de la deidad. Cuando entren des&nlia asombrosa humildad del recinto. No haystateras,

ni altares, ni asientos u otros mobiliarios, sala gran chimenea circular con dos hileras de @iadornada

con craneos de osos. Al entrar los PJs en suanteo tardaran en descubrir a un clérigo vesta@ouna larga

tinica de color marrén oscuro. Este clérigo respaichombre de Antén y cuando se entere del moévque

estén aqui los PJs dara gracias a Taal y tamb@nRas por haber cruzado un camino tan duro kaptzeblo.

Alurian, informard a cualquiera que no sepa que dip dios es Taal de lo siguiente:

- Segun creen los humanos, Taal es el Dios detlaateza, y gobierna las fuerzas naturales masdalléu

control. Es el poder del viento y la lluvia, y lzefza que impulsa los rapidos y las cataratagvaknchas y

los desprendimientos. Segin afirman sus acéliteselesefior de las bestias y el amo de los bosques y

montafias. Se dice que todas las zonas salvaj&eajelmundo estan bajo su control. Esta religiompistica

mayormente en el norte y el este del Viejo mundbrestodo en el Imperio. El culto a Ulric y a Manasta

en buenas relaciones con este. Su dia sagradadsoun el equinoccio de primavera. — En un tons b&o,

les contard que — aunque personalmente, cualqpigzde saber que Kurnous es el verdadero Dios de la

naturaleza y los lugares salvajes, asi como deramales del bosque, es por esta disputa por lolage

seguidores de Taal no se llevan muy bien con raiesta.

Cualquier PJ de alineamiento neutral o legal qaeaskemas servidor de este Dios Y SOLO DE ESTE DIOS,

vera como cualquier enfermedad que sufra desapareoenpletamente si pasa en el templo 1d4 horas de

oracion ininterrumpida.

De paso aprovecho para hacerte un pequefio recderds reglas aparecidas WhiJDRen la pagina 190 en

lo que se refiere a las oraciones y las bendicioBaalquier PJ que esté orando aqui devoto deidadien

cuestion, podra conseguir algun don o bendiciéngae los PJs del mismo alineamiento pueden reasbah

circunstancias excepcionales. La posibilidad badegue esto suceda es de un 1%. Este porcentpjeede

variar orando, cada cuatro horas orando aumenggroksibilidades en un +1%.

La bendicion puede otorgar hasta un maximo de We+tomo bonificador a alguna prueba. También es

posible que se otorgue el don de poder lanzar dnize tendria que ser de los del apartado usedaos de

la descripcion del Dios. Dicho hechizo podra serdalo sin gastar puntos de magia y no habra pdsitite

fallo. Las bendiciones obtenidas de esta maneduraran mas de 24 horas. La descripcién de Tamlgstlos

dones que puede llegar a otorgar aparecen en ilaapb@8 del manual.

Habilidades Equipo

Antén. Clérigo de Taal Lenguaje arcano: Magico  Tunica marrén oscura.
Encanto con los animales

MHAHPFRH | A DeslLdIntFr Fv Em Conciencia de la magia

425 30 448501 35 55 50 45 40 3 Identificar no muerto

Lanzar hechizos: clerical 1/2/3, meditacion, orator

sentido magico.
Puntos de magia
26

Votos




No dafiar nunca a un animal, salvo en defensa promiaer o sacrificio.

Todos los meses en la luna nueva, sacrificar unamue el mismo debera cazar.

Cada afio, todos los sacerdotes deben pasar setg siete noches, solos en un lugar salvaje, mamon con
la naturaleza y viviendo de lo que el entorno Eexte. No pueden usar armaduras de metal, pesgilos y

todo tipo de armas, excepto de fuego y explosivos.
Hechizos

* Eliminar maldicion. Magia vulgar. Pag. 1%¢HJDR

* Luz resplandeciente. Magia vulgar. Pag. Y8HiJDR

* Asalto de piedras N 1 Pag. 164. Magia elemeWwslIDR

* Provocar fuego N 2 Pag. 166. Magia elemeW&lJDR

* Provocar lluviaN 2 Pag. 166. Magia element&HIJDR

* Crear arenas movedizas N 3 Pag. 167. Magia elahéiHIDR

22. Altar. Este pequefio altar de roca, desgastado por eldes@mpo es el lugar donde se reline todo el
pueblo cuando el Vladely Zimmer decide convocamiaes generales. Desde aqui arriba habla a sus
conciudadanos que se arremolinan alrededor dentk s mismos vecinos lo llaman familiarmentejtiata”

por ser el lugar donde se llevan a cabo esta®sIJs se fijan en la base del altar, descubrinapreblema
grabado en la roca trece nombres que coincidenamombres de los trece Vladely que han pasado por
Guerrland. El dltimo nombre, obviamente es el darder.

El pueblo de Guerrland, pese a encontrarse muyraéste de Kislev, y mas bien cerca del Imperiajtiene
todas las costumbres Kislevitas, como descubroéiiPls. Visten largas camisas de lino anudadasiatlaa,
pantalones holgados del mismo material y botasafia © fieltro, visten gruesos abrigos de lana yagor
forrados.

En cuanto a las viviendas de estos, en su intdascubriran la tipica sencillez de esta gente. $ougebles,
una mesa, unos pocos bancos, unos grandes houdwllterra situados alrededor del hueco centrahdgér,
qgue es el lugar donde duermen. También descubeirdrincon rojo” o “rincén hermoso”, que es el luga
dedicado a Taal, el Dios local. Segun la costumiingiin huésped podra hablar hasta haber renditietae
al altar, y esto es, inclinarse profundamentewalise un poco de tierra a los labios.

Cuando los PJs cojan confianza con los vecinoss est tardaran en llamarles “Brat” o hermano, elesgua,
como hacen entre ellos mismos.

Una vez descrito todo el pueblo, lo que hagan Jsse® un misterio. En teoria han recibido difesentticias e
informacion de los vecinos, asi que es posible spi@lecidan a seguir alguna de ellas. En los apartad
correspondientes de mas adelante, encontrarasldodecesario segun la pista que sigan. De estaaform
Guerrland se convertira para ellos en el lugar dafekcansar y sanar sus heridas ademas de conyaader
todo tipo de material, etc.

Pero, aldn y asi un suceso se llevara a cabo empmster dia de llegada de los PJs. La noticia de ltan
llegado unos valientes a poner fin a sus problecoaisla Bestia, ha provocado que los adeptos desésta
retinan excepcionalmente para decidir qué haceeltas

El encuentro del que hablo, lo encontraras masatiglen el capitulGusurros en el templo abandonado.




