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| QUEMAR BESPUES DE IMPRESO

Una historia de Octavillas Impresas en la Principal Ciudad del Imperio

I ntroduccion

. Esta aventura esta redactada con la siguiente estructuras <<La Parte Uno>> contiene la
explicacion sobre como los persongjes se van a ver involucrados en la trama, amén de las
pertinentes pesquisas donde éstos podran hallar algunos detalles més concretos acerca de lo que
estd sucediendo. <<L a Parte Dos>> abarca cuatro posibles cursos de accion paralos aventureros.
<<La Tercera Parte>>, contiene dos finales distintos segun. las elecciones tus personges.
Finalmente la seccion de <<Apéndices >> comprende diversas recomendaciones acerca de
experiencia 'y de cémo dirigir el escenario. Debido a la naturaleza ligeramente no lineal de la
aventura, € DJ deberia leer e mddulo cuidadosamente, sobre todo en lo que se rdiere a las
diferentes opcionesy sus resultados.

También os ofrecemos una guia rdpida del Puente De los Tres Pegjes y los Muelles de
Luitpoldstrasse, incluyendo una breve descripcion de algunos de sus habitantes y sus opiniones
o sobre los ultimos sucesos. Estos pueden utilizarse para enriquecer las Pruebas de Chismorreo que
4 se hagan durante la partida, aportando hechos relevantes y rumores que podrian ser 0 no ciertos,
dependiendo de los deseos del DJ. Hay que tener en cuenta que |os comentarios marcados con un

 * solo deberian suceder después de que tenga lugar €l incendio de la barcaza.




PARTE GaNG

La aventura comienza cuando los persongjes para resolver los problemas de Michaela. Esta

son abordados por un mensgero que lesinvitaa opcion  obviamente,  requerira  algunas

reunirse con Michaela von Janke en la Taberna modificaciones menores del escenario.

del Verdugo, localizada en el famoso puente de

- Altdorf de los Tres Pegjes. Lo propio seria que La Taberna del Verdugo

esto tuviese lugar cuando éstos se encontraran A pesar de lo populista que pueda sonar €

en una taberna, una tienda o en cualquier otro nombre, la Taberna del Verdugo ofrece comida

lugar a que el mensajero haya podido seguirles y bebida a la acaudalada burguesia de Altdorf,

facilmente. El recado no es escrito, y s se le abogados, (ficiales de la Kommission y otros

pregunta al enviado, este solo explicara que ha pudientes. Su nombre data de |a época anterior

sido contratado como lacayo en la Tabernadel a Magnus e Piadoso, cuando los

Verdugo, y que Michaella von Janke es uno de contrabandistas y piratas de ro eran col gados

los parroguianos habituales de la cantina. Si se del puente segun los dictados del Culto de

lo piden y le ofrecen un chelin de propina, sera Manann.

el propio corréo quien guiara a los personajes

A | hasta |la Taberna del Verdugo, aunque también Normalmente la entrada a la taberna solo esta
. es relativamente facil de encontrar utilizando permitida a quienes van bien vestidos (es decir,

sus propios medios. ataviados con atuendos de calidad o los tipicos
ropajes de noble) y por supuesto, bien aseados
¢Porqué yo? (esto es, habiéndose bafiado a menos una vez

La pregunta obvia que deberian estar en la Ultima semana). Sin embargo, tan pronto
haciéndose |os aventureros es, porqué Michaela como los personajes mencionen que estan aqui
Von Janke los ha elegido a ellos entre cientos paraver a Michaela von Janke, seran escoltados
de miles de personas que viven en Altdorf para a una habitacion privada que ha reservado para
ayudarlaensucausa. - la ocasion. Los persongjes tendran que esperar
: unos diez minutos en dicha estancia hasta que
"/ S dgln personagje tiene contactos entre los se anuncie la llegada de Michagla; mientras
mercaderes o' la nobleza de Altdorf, este tanto una atractiva camarerales ofreceravino y
pudiera ser quien hubiese dado sus referencias a otras bebidas espirituosas para matar €l rato.
Michaela, e incluso podria tomar parte activa
en la mision, entrevistando a los personges Finamente, Michaela hace acto de presencia
previamente a su reunion con Frau Janke. Si los entrando discretamente en la habitacion,
personges han jugado Los Mil Tronos, engalanada con un exquisito vestido azul y
. Senderos de los Condenados o € Enemigo lavanda. Acto seguido explicard que su
{ Interior, probablemente habran acumulado situacion es bastante embarazosa; ha
. algunos contactos Utiles a este proposito. descubierto que una imprenta local intenta
Alternativamente, ellos mismos podrian ser imprimir unos insolentes parfletos acerca de su
nobles menores 0 mercaderes. persona, cuyo contenido raya en la pornografia.
A través de sus contactos, ha podido saber que
I Otra posibilidad seria que Michaela hubiese cientos de copias han sido cargadas en la
¥ escuchado algunas de |as aventuras pasadas que barcaza de Johannes Verknipfung, conocida
8 tus jugadores hayan llevado a cabo, quizas como "Frau Bedenklich”. Su intencion es
P versiones algo sobre-exageradas de sus éxitos, transportarlos, junto con otras publicaciones,
Y basadas en lo que ellos mismos hayan contado rio arriba hasta Nuln.  Obviamente Frau
i cuando deambulaban borrachos por las tabernas Michaela desea evitar la distribucion de esas
| de laciudad. octavillas, y para ello quiere que |os personajes
% 53 se introduzcan a escondidas dentro de la
, “Finalmente, una opcion interesante es que barcaza, roben los folletos y |os destruyan, para
4 simplemente hayan sido contratados por la asi darletiempo apresentar a Tribunal Imperial
& ciudad, por ejemplo, como vigilantes del de Justicia una solicitud que prohiba
Lwtpoldstrasse y dirigidos por sus superiores terminantemente su divulgacion. Debido a los
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ampllos conoumlentos de leyes que Michaela de ver nada. A diferencia de la zona superior,
posee, esta peticion deberia sonar bastante aqui la carga permanece amacenada en cajas
plausible a tus aventureros, o a menos, de madera que requerirdn de una palanca o €
correctamente fundada en términos generales.  usade lafuerza bruta para ser abiertas.

Los personagjes con Sabiduria Académica

(Leyes) deberian darse cuenta que robar miles Hay diez cajones en la bodega, todas €llos sin
de octavillas es en realidad un delito menor, marcar, o que hacer que sea cuestion de azar
cada una se venderia por aproximadamente un ver cual se abre primero. Haz que tus jugadores
penique, por lo que su valor total asciende tan efectlen tiradas en la tabla Cajas aleatorias del
solo a 4 Coronas de Oro. Incluso s los Frau Bedenklich cada vez que abran un cajon,
persongjes fuesen pillados en € intento y se tirando de nuevo los dados s los resultados

_probara su culpabilidad (lo cua es
posible) lo mas probable es que tan sdlo
tuviesen que pagar una discreta multa.

A bordo dela barcaza

El <<Frau Bedenklich>> permanece atracado
en la Niederhafen Berzik, junto a unos
embarcaderos claramente marcados con €
simbolo de una banda local, Los Ganchos.
Asumiendo que tus jugadores lleguen a
atardecer, €l - amarre estara préacticamente
desierto, con Johannes Verkupfung y los todos
N |los estibadores habiéndose retirado a las
diversas tabernas de Altdorf. Tan solo un
estibador de los Ganchos patrulla esta seccion
de los muelles, a la caza de cuaquier
alborotador de la Banda de los Peces. Dado que
cada patrulla por la rivera le toma arededor de
una media hora, tus aventureros deberian tener
tiempo de sobra para localizar la barcaza y
dedlizarse en su interior, ayudados por la
famosa capa de niebla que surge a atardecer en
= 2 Altdorf.

La barcaza es € tipico navio de rio, con un
pequefio camarote en la parte posterior donde
reside el barquero y un techo de lona que cubre
la carga. La puerta del camarote esta cerrada,
pudiendo ser forzada realizando una prueba de
dificultad Moderada de Abrir Cerraduras.
. Alternativamente |os persongjes podrian utilizar
un cuchillo para cortar labrea que sellalalona.

La gabarra posee dos niveles de carga; la
cubierta superior contiene montones Yy
montones de pasquines impresos Yy libros.
&% Cualquier persongie con la habilidad Leer
8 |dioma (Reikspiel) y Leer/Escribir podria
b determinar que todo lo que hay en esta cubierta
M es bastante aburrido - en su mayor parte libros
. A8 de recetas, folletines de noticias y novelas
5 ‘ baratas.

;— la bodega de carga inferior de la barcaza se
\ i accede por una corta escalera este lugar
3’- permanece a oscurasy |os persongjes sin Vision

# Nocturna o una fuente de luz serén incapaces

salen duplicados.
Tabla de Cajas aleatorias del Frau Bedenklich
1d10 | Contenido
1 Una calavera de cristal tallada de recio Izril.
2 50 Libros impresos en Clasico sobre Nigromancia *.
3 50 Libros impresos en Reikspiel sobre Nigromancia
* .
4 50 Libros impresos en Clasico sobre Astrologia.
5 50 Libros impresos en Clasico sobre Escarabajos.
6 Una coleccién de diversos huesos pulidos *.
i 1000 panfletos en clasico sobre <<la Censura
Estatal>> *
8 1000 panfletos en Reikspiel sobre <<la amenaza
Lahmia>>.
9 1000 panfletos en Breton sobre <<la diosa
Cailledh>> .*
10 1000 panfletos en Reikspiel sobre Michaela von
Janke.

Las entradas marcadas con un asterisco indican
que su posesion es claramente ilegal en €
Imperio. S los aventureros guardar algunas
copias de éstos, cada uno de e€llos les
proporcionaran informacién basica sobre cada
tema. Los parfletos sobre Michaela von Janke
son explicitos y pornogrdicos en su contenido -
Si los persongjes encuentran algin medio de
verificarlos, descubririan que cada palabra que
hay en ellos es cierta.

Tan pronto como se abra una caja, una serie de
Sombrios (ver apéndice uno) se materializan en
la cubierta atacando a cualquiera que se
encuentre alli. El 'nimero de Sombrios seré
igual a nimero de personajes en €l barco. Estos
sin embargo no se aventuraran en la zona
inferior, en su lugar, esperardn a que los
persongjes suban de vuelta por las escaleras
donde | es resultara més fécil atacarles.

Lanriek Goethe utilizé un ritual para atar a los
Sombrios a la gabarra, con instrucciones
precisas de atacar a cualquiera que trate de
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robar la carga amacenada en las caas.
L amentabl emente no puede cambiar las 6rdenes Ayudando con lasinvestigaci ones
dadas alos Sombrios a menos que esté amenos Tan pronto como |os jugadores intenten salir a
de 50 metros de €ellos, cosa que es atamente |os muelles, serdn asistidos en el embarcadero
improbable que suceda. Un persongie con por una patrulla de seis guardias, casi todos

Sabiduria Académica (Runas) que inviertan un
turno explorando la cubierta superior del barco
(ipresumiblemente mientras arde en llamas!)
podria determinar algunos detalles del ritual
mediante una prueba de Buscar desdiante (-
10%).

Para complicar alin mas las cosas, tres turnos
después de que los Sombrios se materialicen,
un edtibador llamado Jakob Wandist se
percatara de su presenciay arrojara una bomba
incendiaria sobre la barcaza, provocando un
incendio. Cinco turnos después, € barco
rebosante de papel comenzard a arder
salvagjemente, y cualquiera en su interior deberd
superar una prueba de Agilidad a cada turno o
terminard por prender en llamas. (Ver € libro
basico de WIDR p136). Si de alguna forma, tus
aventureros no lograran salir en menos de 20
3 turnos después de que se inicie e incendio,
caerén a consecuencia de lainhalacion de humo

cenizas.

Cailledh la Sanguinaria,
Antigua Diosadela Furia

La diosa Cailledh fue una vez venerada por la
gente corriente que habitaba las zonas del
Imperio y Bretonia antes del advenimiento de
Sigmar. Es la hija de Medhe € Sefior de las
Tormentas y de su consorte Goederan, antafio
era adorada por los poderosos Druidas de la
VigaFe.

Como muchos otros antiguos poderes de la
naturaleza, como Ahalt, Naiedhe y Q'orn, €l
culto a Cailledh esta prohibido en la actualidad
y ha sido llevado a la clandestinidad paor los
cazadores de brujas de Taa y Ulric. Todavia
i |algunos seguidores de las vigas tradiciones
i |siguen sus ancestrales ritos de sacrificio para
obtener la bendicion de Cailledh, imbuyendo
B |sus venas con su furia berserker y masacrando
B |a sus enemigos en el campo de batalla.
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ataviados con extravagantes sombreros
adornados de enormes plumas exéticas. En el
momento en que el Ultimo de los personagjes
salga del Frau Bedenklich, se escuchara un
estruendo ensordecedor y la barcaza se rgjara
hundiéndose para siempre en el Reik, quedando
como -Unico vestigio. de su presencia, un
cocodrilo disecado flotando boca abao en el
rio.

La patrulla de guardias les explicara entonces
gue deben ser conducidos hasta el Cuartel en
Luitpoldstrasse para un interrogatorio. Si los
persongjes se niegan (lo cua es posible) e jefe
de lapatrullales explicara que <<la negacion es
equivalente a admitir que conspirasteis en la
invocacion de esos espiritus>>, 0 en palabras
para los personajes sin Sabiduria Académica
(Leyes) <<venid con nosotros o seréis acusados
de nigromancia>>. Si |os aventureros protestan
y aseguran ser inocentes seran replicados por el

y se asaran vivos viéndose reducidos a smples jefe de la patrulla que sefidara que los hechos

gue presuntamente no han cometido, son
<<obviamente sangrientos>>, y que por tanto,
el Capitan deseara descubrir exactamente quién
es e culpable de tales actos. (Si por aguna
razon alguno de los jugadores posee un
evidente parecido con un Nigromante, deberas
gustar € dialogo de forma adecuada). El jefe
de la patrulla rechazara cualquier intento de
soborno (<<le agradezco e gesto mein her,
pero intervenir en el esclarecimiento de estos
SuCesoS €S un compromiso mas valioso que
cualquier oferta de la que podais disponer >>),
0 amenazas (<<No creo que deseéis actuar
precipitadamente, mein herr>>), ni cedera ante
amenazas del tipo <<¢Sabes quién soy yo?>>
(<<Me temo gque no mein herr, pero apuesto a
gue el capitan lo sabra, ahora acomparadnos de
vueltaa Cuartel>>).

Suponiendo que las cosas no desemboguen en
un combate, tus jugadores seran conducidos
hasta el cercano cuartel de la Luitpoldstrasse.
Una vez ali, seran escoltados a la dicina del
Capitan Marcus Trenker, quien
desgraciadamente ha sido el que ha sacado |la
pajita mas corta a la hora de hacerse cargo de
los problemas de pandillas de Niederhafen.

El Capitan se comporta de un modo muy

conciliador, y explicara que se halla
ampliamente convencido de que |los personajes
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no son culpables, ain asi, las normas exigen
gue los aventureros pasen algun tiempo en las
celdas hasta que el caso quede ddinitivamente
archivado. Si los persongjes protestan, herr
Marcus parecera rdlexionar sobre la situacion
por .unos segundos Y .entonces explicara que
quizés exista algun modo de evitar todo esto, a
cambio de aceptar llevar a cabo agunos
trabgjillos asumiendo € rango. de diciaes
adjuntos de la Guardia, (8§ no protestan €
Capitan hara la oferta de todos modos, pero en
términos que no parecerdn que les esté
haciendo un favor precisamente). S tus
jugadores le reclaman una paga Marcus les
ofrecera € saario habitua de 6 monedas de
plata por dia a menos que demuestren que su
valia asciende a algo mas que eso. (Para méas
infornfacion sobre los salarios puedes consultar
las reglas de contratar secuaces pag. 101 del
Arsenal del Vigo Mundo s dispones de €l).

La tarea encomendada es muy sencilla, €
capitan quiere que los jugadores vayan a
interrogar a Raimund S&ger, €l jefe de la banda
Los Ganchos, acerca de lo que sabe sobre €
Frau Bedenklich. Herr Sdger pasa sus tardes
bebiendo en La Sirena, una taberna bastante
conocida de |os muelles donde los vigilantes no
son muy bien recibidos. El Capitdn Trenker
asegurara a los personajes que es poco probable
gue S&ger intente patearles e trasero, e incluso
s lo hiciese, la Sirena tiene una politica muy
estricta acerca de no portar armas en su interior,
por lo que los riesgos son minimos.

* Asumiendo gue los persongjes acepten esta

por casualidad los qugidos de Johannes
Verknupfung, e cual se lamenta amargamente
de que Jakob Wandist halla quemado su
barcaza, mientras que niega categéricamente
cualquier infraccion cometida por el mismo.

La Sirena
Entrar en la Sirena reqwere conseguir que
Faustman € Asesino les dege pasa. Herr
Faustman es un luchador de pozo retirado que
~ ahora trabagja como guarda palos de este antro.
¥ Y esespecialmente testarudo en que todo el que
y Quiera entrar a la taberna que dejar sus armas,
M Sin excepciones. La taberna posee un enorme
" salon abierto con una larga barra que destaca
como sl de un muelle de embarque se tratase en
= €l centro de lasaa Laclientela esta compuesta
= Zprincipalmente ‘de estibadores, marineros y
]\ '+ otros individuos que se ganan la vida como
_3’- buenamente pueden en la zona portuaria de
%  Altdorf. En una esquina seis matadores Enanos
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permanecen sentados en torno a una mesa,
haciendo alarde de hazafias pasadas y bebiendo
ingentes cantidades de cerveza.

El servicio corre a cargo de Gebhard que
trabaja detrés de la barra o bien dirigiendo a
uno de los dos mozos (Hans y Hans) que sirven
las bebidas y la comida a las diferentes mesas.

CartadelaSirena

Jarrade CervezaAltdorfer Alt

Una-cerveza ambar con un fuerte sabor aldpulo—1 p
Jarra de Dunkel Schwarzbiér

Unacervezafuerte y oscura— 3 p

Jarra de Cerveza Gadlicht Zum

De fabricacion local tiene sabor anuez amarga—2 p
Jarra de sidra casera de feston de langosta

Una sidra muy fuerte con sabor a vino de pescado — 6 p
Vaso de vino

vino de barril barato de lariberadel Reilk— 5 m. plata
Espeton Reiklandés

Comidatradicional del puerto de Altdorf —1 p

Potaje de caballa ahumada

Una comida barata pero que llena, acompafiada de pan
casero—3p

Pescado conservado en escabechey tarta de higo

El pastel es de tamafio adecuado para dos personas— 6 p

Ademés de comprar cerveza existen otros
servicios disponibles. Los més obvios son
algunos vendedores ambulantes que intentan
colocar sus mercancias dentro de la taberna,
como el pescadero Suderich que trata de vender
los restos de la captura del dia'y una muchacha
delacalle Bromelhoff que vende naranjas.

Ademas, hay una figura encapuchada sentada

tarea, mientras abandonan el cuartel escucharan junto ala diana. Los personajes que puedan leer

Sefiales Secretas (Ladrén) y superen una prueba
de Percepcion se daran cuenta que hay una
marca que indica <<soy un trdicante de
suefios>> en una pizarra cercana a €. Este
hombre se dedica a la venta encubierta de un
potente narcético conocido como <<Notropico
Azul>>, cuyos detalles vienen dispuestos junto
a pefil de Nibblewyff Shubb en el apéndice
uno.

Raimund S&ger se encuentra sentado en un
extremo de la taberna rodeado por sus
compinches, los Ganchos. Y no esta de muy
buen humor precisamente, puesto que se ha
enterado del incendio de la barcaza asi que no
anda muy dispuesto a dialogar sobre ello con
un grupo de aventureros itinerantes.

Conseguir la colaboracion de Sager puede ser
tan facil o dificil como tus personajes quieran
hacerlo. Amenazarle o insistirle en que debe
colaborar porgue forman parte de los guardias

CAROL



‘\-'_, ; } I:. 8 ;

N 4\ / SR

- i%-‘! A o i~
\" e g

acabaré, casi con total probabilidad en una Si se pregunta a los vecinos de la zona acerca
B¢  bronca en la taberna, mientras que invitarle a de la imprenta, 0 superan con éxito una prueba
' una ronda o dos, o dgar que haga trampas a de Chismorreo sobre la ciudad, tus jugadores
poker hara que los Ganchos se relgjen un poco. podrén saber que el propietario del taller es
discreto y suele ocuparse de sus propios asuntos
Si le preguntan por su opinion a respecto de ademés de estar considerado como un vecino
todo lo ocurrido, Sager dirmaréa que los de la modélico. La imprenta es un pequefio edificio
Banda de los Peces son claramente los ornamentado con un cartel que muestra como
responsables, y sugerira por 1o bagjo que ya han ensefia un libro abierto; dentro el edificio
hecho cosas por € estilo con anterioridad. contiene varias presas de madera de accion
Aparte de eso, sus hombres fueron pagados manua gque hacen muy poco ruido. Entrar por
para cargar las cgjas en la barcaza por orden de la fuerza es relativamente simple, requiriendo
Lanriek Goethe, quien dirige la imprenta Van una prueba de Abrir Cerraduras de dificultad
Damneg en e Puente de los tres pegjes. No moderada paraforzar la puerta sin ruido, o bien
tuvo a bien mirar dentro de las mismas, pero una prueba de fuerza rutinaria (+10%) para
supuso que estarian llenas de libros impresos. simplemente reventarla sin miramientos.
S le preguntan s vio a aguien utilizando Una vez dentro los jugadores podran
Nigromancia o Magia en € barco, les dirdalos comprobar que la imprenta esta en uso, a pesar
personajes que no tienen nada que ver con ese de que la habitacion se haya a oscuras. Los
tipo de cosas (y de ser inquirido en el tono operarios tienen todos una palidez malsana, ya
equivocado esta cuestion podria facilmente que son zombies que trabgjan de forma
desembocar en unareyerta). mecéanica. No son hostiles, puesto que se les ha
' ordenado imprimir, no proteger e edificio,
Aungue la conversacion con Sager es lo mas pero s €ellos o las imprentas son atacados
importante que sucede en este punto de la tomaran represalias inmediatamente. (El pefil
partida, otros acontecimientos secundarios de Zombies puede encontrarse en la pagina 231
pueden tener lugar al mismo tiempo en la del libro basico de WIDR).
Sirena, desde las acostumbradas pendencias en
la sala hasta una tipi ca partida de dardos. Escaleras arriba hay una pequefia habitacion
gque ha sido claramente abandonada de forma
S las cosas se descontrolan demasiado debes precipitada, con comida, ropas y otros
saber que e duefio del bar estéa armado con un documentos esparcidos por todas partes. En una
trabuco, mientras que Faustman & Asesino no pared hay colocado un retrato a medio terminar
¥ ¢ solo tiene su propia arma, sino que ademés de Michaela von Janke - Un lado de su cabeza
puede elegir de entre todas las que han sido dibujado sin piel muestra su craneo tatuado con
degadasa su cargo. la sefld de Slaanesh. Un demonio permanece
detrés de ella, acaricidndola con su garra.
Notese que la Sirena esta repleta de armas
improvisadas, incluyendo botellas, sillas, ollas, Registrar €l escritorio revelard una pequefia
tenedores, mesas, cuadros, jarras y tenazas que bolsa con 50 monedas y un montén de
pueden usarse en el combate cuerpo a cuero, asi correspondencia,  principamente  pequefias
. como muchos objetos para arrojar, como listas de material aln por imprimir. Una de las
salivaderas, cubos de serrin, jarrones, los avios carta es, sin embargo muy personal, como
de atizar la chimenea, potes de caballa y cualquier con las habilidades Hablar Idioma
colchones de paja (estos ultimos arrojados (Reikspiel) y  Leer/escribir  descubriréa
desde el balcon del piso superior). autométi camente.

Dales a tus aventureros la siguiente ayuda de

Encuentros en laimprenta Van Damneg juegooléelaenvozadta
e Tal vez tus aventureros deseen hacer una visita

L% a la imprenta de Van Damneg por iniciativa
. A8 propia, de lo contrario, cuando regresen al
f:_‘ cuartel de Luitpoldstrasse, el capitan Marcus
Wb Trenker les pedird s pueden hacer las
L=< comprobaciones por ellos mismos, ya que el

'\ 2+ Cuartel posee sus propias preocupaciones alas
a5 & L byque hacer frente.

i
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Ayuda de juego dos:
LaCartaen € Escritorio

Lanriek Goethe, Imprenta Van Damneg,
Puente delosTres Peaj es, Altdorf

En efecto el enano ha revelado lo que ya
sospechabamos y es de esperar que este sea €l
primer paso para recuperar € favor de mi
padre. Una vez que hayais recuperado €l
objeto, deberéis viajar para reuniros con mi
-|lpadre en la Fortaleza de la Montana
Espinosa, que se encuentra a una semana al
sur de Kroppenleben, en la cima de las
Montafas Negras.

Hablad bien de mi a mi padre y procurad
actuad cuidadosamente con la ayuda de los
consgjos que os he dado. Cuando me
convierta en Exanime y le suceda a la cabeza
del Culto al Rey Oscuro vuestra ayuda sera
recordada y os recompensaré con |los Secretos
A /| |Conocimientos que he extraido de los

4 |cadaveres de las antiguas razas.

Tened cuidado. Ese estipido de Kemmler
conspira contra mi padre a la sazon que
contra el propio Rey Oscuro. El desea hacerse
con € objeto tanto como nosotros —para asi
favorecer a Kell en lugar de legitimo Rey
Oscuro y Situarle en su lugar a la diestra de
Nagash. Evitad a toda costa caer en sus
garras y resguardaros de las montafias Grises
all4 donde sus siervos tienen su guarida. La
Maisontaal ha frustrado sus planes en mas de
una ocasion y por ello debe conformarse con
el segundo premio mientras nosotros vemos
crecer nuestras fuerzas.

Gloria ala Tercera Edad de Nagash.
Alberto Laranscheld, Guardian de la Posada
de las Tres Calaveras, Puerta de la Muerte

El dinero que aqui se halla no se trata de
monedas de las que normalmente se puedan
I encontrar en € Vigo Mundo, estan fabricadas
de algun extrafio metal negro con ladigie de un
Lord Esqueleto. Los personges que superen
N8 Una prueba de Sabiduria popular (Arabia)
I reconoceran alas monedas como pertenecientes
a*ﬂ'f a Reino de Ka-Sabar.

"ﬁ

. L Findmente, |la puerta Ultima puerta que nos
= rgueda por desvelar desemboca en un pequefio
¢ escusado a traves del cual los desechos son
sarrojados a la calle por un agujero en los
soportes entronados de la casa. Mas abgjo, la

escotilla por donde se lanza la basura
,_f = -
% ,‘...-" f 1 . , .‘I_ 'r_ _’#
A ST, B )

permanece abierta, y de €ella cuelga una larga
escala de cuerda que desciende en mitad de la
nieblas de lanoche.

Y asi concluye la primera seccion del escenario.

¢Quien esAlberto Laranscheld?

Aungue no existen registros en Altdorf de
nadie llamado Alberto Laranscheld, los
personajes que dediquen algin tiempo a
investigarlo pueden descubrir que su padre,
Gunther Laranscheld, fue una vez un Magister
del Colegio de lamagia Celestial. Responsable
de adivinar el futuro e investigar en €l pasado,
Gunther trabajaba para e Consgjo del Estado
cooperando en la preparacion de politicas ante
eventos futuros que pudiesen amenazar €l
Imperio. Este plan, sn embargo, se vio
frustrado cuando rebo una copia del colegio
del Grimorio Maldito de Necrisy se fugo de la

ciudad.




Tras haber vistado la imprenta, hay tres

posibles pistas a seguir a continuacion. Shubb es adicto a Notréopico AzuI y solo
Perseguir a Lanriek Goethe a través de las aceptara guiar a los personges hasta las
cloacas (ver opcion A); buscar a Michaela Von catacumbas a cambio de una dosis (Una
~Janke para comprobar s estan siendo combinacidn de no llevar una megja encima y
manipulados por un Culto del Caos (ver opcion haber sido excluido de cada una de las tabernas
B); o retirarse a una taberna pensando que la de Altdorf le impide obtenerlas por si mismo).

cosa no va con ellos (ver opcion C). Puesto que se halla completamente entregado
completamente a las drogas, ningun tipo de
Opcidn A — La marcha delos muertos torturale convencera de cualquier otra cosa.

Descender por la escalera es unatarea peligrosa
puesto que e viento la agita azarosamente y La dternativa a esto es vagar por las
ésta se bambolea de un modo aarmante. Su acantarillas al azar; 1o cual no es demasiado
extremo inferior permanece atado a la boca de productivo. Una forma de evitar edsta
alcantarilla que desciende bagjo los cimientos posibilidad seria asaltando a tus personajes con
. del puente de los Tres Pegjes y desemboca en monstruos errantes y otros desagradables
- unacorriente que fluye hasta el Relk. encuentros hasta que se den por vencidos. Si
dispones del suplemento Thousand Thrones
Esta seccion de las alcantarillas de Altdorf esta podrés encontrar eemplos de encuentros
muy bien construida, con una plataforma a lo aleatorios en las alcantarillas en la pagina 33.
largo del caudal que se mantiene sobre €l nivel
del Reik salvo en tiempos de inundaciones. Sin Enfrentandose a Lanriek Goethe
embargo aquellos persongjes que hagan algo La entrada a templo secreto solo puede
mas que caminar cautelosamente (incluyendo localizarse abandonando las plataformas y
correr o luchar) en este tramo deberan superar sumergiéndose en €l canal del colector— en €
una prueba de Agilidad de dificultad normal a existe un pasge oculto bago las aguas que
"~ cada tuno o de lo contrario caerdan a continla hacia una gran camara escondida. El
<<estofado>>. tramo,bajo e agua es muy corto y deberia ser
facilmente superable por cualquier jugador que
El tanel principal de las alcantarillas conduce contenga un poco la respiracion. Localizar esta
directamente bgo la calle Tempelstrasse en entrada sin la ayuda de Shubb Nibblewyff es
linea recta desde el Puente de los Tres Pegjes cas imposible, requiriendo que los personajes
hasta e Gran Templo de Sigmar donde se encuentren en el punto adecuado del cana y
Ly desemboca en un nuevo cruce con forma de superar una prueba de Buscar con valor
" | “T". Varios tineles se bifurcan desde este lugar, desdiante (-10%).
pero no se trata mas que de rofiosas cafierias
por las que deslizarse requeriria perder Hay varias cosas de interés en esta camara: El
demasiado tiempo. propio Lanriek Goethe, una gigantesca maquina
. de asedio esquelética y a su arededor, unos
Aungue encontrar cualquier pista de Lanriek treinta y pico muertos vivientes. Si bien esto
&8 Goethe (que es @ aquien siguen tus jugadores) podria parecer una batalla desesperada, existen
B8 puede parecer imposible, no obstante existe una algunos factores que pueden inclinar las
. posibilidad que no ha sido contemplada aln. A probabilidades del lado de |os jugadores.
a 5.2 poca distancia en la alcantarilla hay una arcada,
en la cua duerme Shubb Nibblewyff, un Goethe es un nigromante inexperto, y debe
o 2, halflmg contratado por la Guardia de las emplear media accion cadaturno para mantener
£xCloacas. Aunque de aspecto lamentable, S le €l control o ninguno de los no muertos que hay
: ‘r despiertan y le preguntan, Shubb dira a los es este lugar podria actuar. Por lo tanto si se
J’ personajes que les puede llevar a <<donde se aturde a Goethe esto causaria que todos los no
¥ “encuentra € vigjo hechicero si antes, pudierais muertos no pudieran realizar accion alguna.
hacerme un favor ¢de acuerdo?>>. Cuando Goethe muera todos los no muertos
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volveran a ser cadaveres y con ello se acabara subir a sus aposentos. La alternativa pasa por
el problema. abrirse camino hasta alli entre las protestas del
i personal.
Goethe espera ofrecer una gran resistenciaen €
interior del Subterraneo y por tanto enviard Enfrentandose a Michaela von Janke
tantos No-Muertos desde sus nichos situados en Los Ungidos del Placer se encuentran de pie
las paredes como crea necesarios. No més de un alrededor de una alfombra sobre la cual se ha
No muerto deberia atacar en cada uno de los bordado el simbolo gigante de Ouroboros. En €
persongjes cada turno. (Los peffiles tanto para centro de estay sobre un pedestal se’encuentra
los Esqueletos como para los Zombies pueden el simbolo del Caos de Michaegla von Janke,
encontrarse en €l manual basico de WIDR). junto con otro cultista y cuatro nifios desnudos
_ gque- estdnh a punto de ser- sacrificados.
Por ultimo, la propia maguina es una gigantesca Obviamente, se trata dé una conducta bastante
construccion de hierro fusionado con hueso y incriminatoria que a instante deberia conducir
adimentada por un gigantesco amuleto de a combate.
amatista del tamafio del pecho de un hombre.
Tan pronto como los guardias en la antecamara El icono tiene la forma de estatuilla de marmol
den la@larma, su dotacién esquel ética tratard de que representa a un hombre bestia con cabeza
hacerla funcionar. de cabray el modo elegido para el sacrificio es
la inmolacion. Dado que los persongjes
Después de cinco turnos, salvo que los irrumpen justo en el momento en & que
persongjes hayan matado a Goethe o a la cultista estd a punto de verter aceite de lampara
dotacion, e enorme craneo de dragdn con sobre sus victimas, éstos deberian hacer por
dientes de Gromril pivotard en varias ocasiones detenerle, bien disparandole o entablando en
golpeando la pared de la cdmaray revelando un combate con él. De lo contrario, tres turnos mas
area abovedada al otro lado. tarde los nifios serdn achicharrados vivos y la
Diablilla <<Furibunda Garra de Tormento>>
Llegados a este punto pasa a <<Consecuencias serallamada a este mundo.
A>>,

f L0

Una vez que € combate termine, tus
En caso que los persongjes hayan matado a aventureros oiran un estrepitoso golpe que hara
Goethe o a la dotacion, e ariete no podra temblar € suelo. Pasaa <<ConsecuenciaA>>.
activarse y los persongjes deberdn encontrar €l
¥ 2 camino de regreso a través de las alcantarillas. Opcion'C — Dividiendo € grupo
Pasada una hora desde estos acontecimientos, Existe la remota posibilidad de que los
un mensgjero del Gran Templo de Sigmar les persongjes decidan dar caza a Lanriek Goethe y
convocara para una audiencia con € Sacerdote enfrentarse a Michaela von Janke utilizando la
Coadjutor Gabriel Edelmann, lo cua nos dudosa estrategia de dividir e grupo. Esto

conduce hasta las <<Consecuencias B>>. puede ser dificil de llevar, ya que tendras que
equilibrar dos encuentros culminantes al mismo
Opcién B — Los Ungidos del Placer tiempo, donde muy posiblemente |os personajes

. se vean desbordados.
Michaela von Janke, junto con el culto a :
completo de los Ungidos del Placer, se Puede ser mejor retrasar uno de los dos
encuentra todavia en la habitacion prlvadadela encuentros y evitar que sucedan de forma
Taberna el Verdugo. Unavez que los persongjes simultanea, quizés haciendo que Shubb
. 8 se hayan encargado de destruir los parfletos de Nibblewyff no se encuentre presente o bien que
Lanriek Goethe (en los cuales todas las los Ungidos del Placer se rednan en un lugar
acusaciones eran exactas) la cabala se reunirqy diferente. Lee las.opciones A y B para mas
tratard de invocar un demonio para atraerlo a detales.
% mundo mortal.

Opcién D —Tomarse una pinta

Aunque e culto ha dado orden de no ser Mas molesta incluso que la opcion C, es la

> molestado, €l duefio de la taberna no tiene ni posibilidad de que los personagjes simplemente

&<idea de quienes son esas personas en realidad, y ignoren cualquier sentimiento de urgenciay en

.-r~ por ello tan solo los personajes que superen una lugar de seguir alguna de las opciones, acudan
gyprueba de Carisma con dificultad normal y a informar a Marcus Trenker o a alguna otra

*  representen una historia convincente, podran autorided. En este caso simplemente aplica

A2 =7 i AT : 10
PRSI e oo

: A N Ay 3
e N\l NEHRA IGARO
T N Yy _ AN



bt | como e sacrificio de inocentes, autolesiones y

smultaneamente  tanto las <<Consecuencias
A>> como <<Consecuencias B>>.

El icano del Caos

Sabiduria académica: Demonologia.

Poderes. Cada Simbolo del Caos posee un
Demonio especiico atrapado en su interior
que solo puede manifestarse a través de una
accion ritual especfica vinculada con é. Los
rituales habituales comprenden elementos

horas de ceremonia

Historiaz De entre las méas prestigiosas
recompensas que pueden ser concedidas a un
seguidor, y posiblemente el castigo més severo
gue se puede causar a un Demonio, estos
simbolos se encuentran a menudo entre las
fuerzas del Caos, especiamente entre los
seguidores de Khorne — que carecen de
hechiceros para redlizar  invocaciones
Demoniacas. Los simbolos del caos actlan
como focos para atraer € favor de sus dioses,
y pueden ser de cualquier forma, tamafio y
estar hechos de cualquier material. Algunos se
encuentran  incorporados en amas O
armaduras, o incluso como tatugjes mientras
gue otros existen como atares, estandartes o
incluso columnas de vivas |lamaradas.




PARTE TRES

Inicialmente existen dos posibles desenlaces los no muertos irrumpia en el Templo, entonces
que pueden tener lugar dependiendo de lo que serén trasdladados a sus aposentos privados a

elijan hacer tus personajes. través de las los salones del mismo. De otro
modo este enviara a una pareja de Caballeros
Desenlace A —Destruyendo la béveda del Grifo para convocarles a su presencia.

Sin laintervencién de los personajes, € enorme ;
" craneo de dragdn con dientes de Gromril se Mientras tanto, los- Ungidos del Placer
balanceard varias veces sobre la pared de la completardn su ritual para invocar a Furibunda
camara oculta, destruyéndola rapidamente y Garra de Tormento la Diablesa, a quien
permitiendo a las fuerzas no muertas de Lanriek enviardn a asesinar a los personajes para luego
Goethe profanar las camaras del Gran Templo asaltar el Gran Templo de Sigmar.
de Sigmar. Por supuesto, S éstos no se
encuentran ali, puedes estar seguro de que tus Esto desembocara en €l asato del Demonio
aventureros se enterardn de todas estas cosas justo cuando los persongjes comiencen a
cuando las paredes del templo se desplomen conversar con Edelmann.
con tal estruendo que hard sacudirse a los
mismisimos cimientos de Altdorf. Furibunda Garra de Tormento es una peligrosa
contrincante, que utiliza su Invisibilidad para
- Las catacumbas estén protegidas por Portadores ponerse dentro del radio de accion de
del Martillo de Sigmar, aunque pronto seran lanzamiento de hechizos contralos persongjesy
reforzados por Templarios del Grifo. El les asaltara cuando maés vulnerables sean a su
combate serd répido y confuso, con las magia. Si Edelmann se encuentra presente, se
cuidadosas formaciones = Sigmaritas retirara para avisar a los Caballeros del Grifo
desmembradas por |os efectos del terror. mientras los persongjes luchan con ela. El
objetivo de Garra de Tormento deberia ser
Si los persongjes se encuentran en e lugar en causar tanto caos como sea posible, puesto que
ese momento, podran 0 atacar O retirarse, todo e asato no es mas que una simple
aungue probablemente después del combate se distraccién. Mientras esto tiene lugar, un
~ encuentren con que deberén dar explicaciones a Ungido del Placer que se ha irfiltrado como
algunos.Cazadores de Brujas Sigmaritas acerca Portador del Martillo, robara un artefacto de los
de lo que estaban haciendo all4 abgjo. subterrdneos del Gran Templo de Sigmar.

El propio Goethe intentara escapar, huyendo Una vez que Garra de Tormento haya sido
nuevamente por las cloacas. A menos que los derrotada, pasa a <<Resumiendo>>.
persongjes consigan detenerle, huira de los
Ly Sigmaritas y vivirda para amenazar a los Resumiendo
" | aventureros otro dia. Aparte de este peculiar Independientemente de que como termine la
contratiempo, los Caballeros del Grifo lograran aventura, los personajes deberian encontrarse
derrotar alos no muertos. s en este momento conversando con el sacerdote
adjunto Gabriel Edelmann. Esto deberia
I Después del suceso, el Sacerdote Coadjutor proporcionar alos persongjes la oportunidad de
Gabriel Edelmann abordara a los personajes, s dar cuenta de sus acciones e informar de las
@1 todavia estan presentes, o les convocara a su distintas cosas que les han ido sucediendo.
{ B8 presencia S no es asi. Dirigete a
Y. <<Resumiendo>> 0 a <<Desenlace B —Noche Tras esto Edelmann les agradecera sus

a’*m- diabdlica>> seglin sea apropiado. esfuerzos (asumiendo que ellos no admitan
F ‘ haber hecho nada tan estiipido, como bruijeria,
WE% | Desenlace B — Noche diabdlica demonologia 0 nigromancia) y les dira gue €

g sl W= Este evento tendré lugar cuando los personajes Templo podria requerirles en un futuro. Asi
s \% se reunan con el Sacerdote Coadjutor Gabriel concluye ddinitivamente la aventura, y e DJ
i 1. Edelmann — un miembro importante de la deberia recompensar con 100 PE a cada
37 “Orden del Martillo de Plata de Altdorf. Si persongje, junto con otros 100 mas por prevenir
estuvieron presentes mientras que € onagro de € asalto o lalnvocacién del Demonio.

el R R .



También se dgjan muchos cabos sueltos con los
gue € DJ podria jugar: por eemplo, ¢porqué
Goethe Lanriek odia a Michaela von Janke?
¢Que era exactamente lo que fue robado de las
bovedas del Templo de Sigmar?Y ¢Por qué iba
atalar alguien una calavera de 1zril? Se anima
a que e DJ desarrolle estos hilos argumentales
de aguna forma para incorporarlos a su
campafia en curso.




APENDICE 1
PERSONAJES NO JUGADORES

Michaela Von Janke — Rica patrona
Humana mutante (Ex Noble — Ex Politica— Ex
Acolita Cultista de Slaanesh)

Hija de un Noble del Bundesmarkt, Michaela
ha pasado la mayor parte de su privilegiada
vida en Altdorf, en la periferia del séquito de
Karl Franz. Michaela fue inducida al culto de
Slaanesh por Erwin Klosterman, un Cazador de
Almas que predicaba en la Fortaleza del Pico
de la Garra, cerca de Felspraag en las montafias
Grises.

Perfil principal”
HA HP | F | R | Ag | Int | FV [Emp
Al B3e29. 5 425 5T S5 T 8806
Perfil segundario :
A | H | BF BR M Mag Pl Pd
1 11657 52 4 5 0 0 0

B8 Habilidades: sabiduria académica (artes,
"¢ demonologia, geneaogialheraldica, historia,
leyes), lenguge arcano  (demoniaco),
charlataneria, canalizacion, carisma +10%,
mando +10%, regatear, sabiduria comun
(Bretonia, € Imperio), consumir alcohol +10%,
tasar, jugar, cotilleo, sentido maégico,

percepcion, actuar (actriz, danza, musica),
i, leer/escribir, montar, hablar idioma
*1 (Bretoniano, Reikspiel +10%).

Talentos: magia oscura, negociador, etiqueta,

resistencia al caos, sentidos desarrollados,

suerte, orador experto, magia pueril (caos), don

I de gentes, Intrigante, Especidista en armas

(esgrima, armas de parada), callejeo, cortés.

B Resistencia al caos le otorga a Michagla un

. bonificador +10% para resistirse a adquirir mas

g"’{ﬂr-'{ mutaciones.

s

A "f.,‘ M utaciones:

A WSS Articulacion adicional (piernas): otorga 5% ala

el “7agilidad y 1 a movimiento, ya incluidos en €l

|\-. “$ pefil. Cuando se encuentra en publico esta
PR b mutaci on siempre esta oculta bajo sus largos y

elaborados vestidos.

APENDICES

Combate:
Magia, 1: Magia Pueril (Caos) Las reglas para
los hechizos de Magia Pueril (Caos) de
Michaela puede encontrarse en e Tomo de
Corrupcion, si no tienes acceso a dicho libro
sustitayelos por Magia Pueril (Arcana).
Armadura (ligera): ropas nobles de la mejor
artesania con un corse de cuero de la mejor
artesania

Puntos de armadura: Cabeza 0, Brazos O,
Cuerpo 1, Piernas 0.

Armas: Florete de la mejor artesania (1d10+0,
Répido, Preciso), Main Gauche de la meor
artesania (1d10-1, Equilibrado, Defensa).
Enseres. capa de terciopelo verde, collar de
plata, Colgante con el Ouroboros de Slaanesh,
vestimentas del culto, varios pafletos
libertinos, monedero con 125 coronas, amplio
guardarropa, caballo de monta con sillay arnés.

Raimund Sager — Cabecilla de los Ganchos
Chantajista (Ex-estibador, Ex-capataz)

Uno de los <<tipos duros>> de la
Luipoldstrasse, ambas mejillas de Ramund
tienen e simbolo del gancho de tatuado,
marcandole con la deseada condicién de Sefior
de la Guerra Ramund pasa sus dias
supervisando alos estibadores de los Ganchos 'y
sus noches bebiendo en la Sirena; ambas
actividades se ven ocasionalmente
interrumpidas por brotes esporadicos de
extraordinaria violencia.

Perfil principal

HA HP | F | R | Ag | Int | FV [Emp
SE%51 | S53=r42-md6. =34 54T e

Perfil segundario
A | H | BF | BR Mag| Pl | Pd
e L e 4 2R 2 0

Habilidades: mando, sabiduria popular (el
Imperio), Consumir Alcohol, Esquivar golpe
+10%, Tasar, Jugar, cotilleo, regatear, intimidar,
percepcion, actuar (cantar), lengua secreta
(lengua de gremio), hablar idioma (reikspiel),
esconderse, nadar.

Talentos: rdlejos rapidos, amenazador, vision
nocturna, orador experto, pelea callgera,
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- callgjeo, golpe poderoso, golpe conmocionador, monedero con 1 moneda de plata
¥ cortes, muy fuerte.
SHUBB NIBBLEWYFF - Guardia de
Combate: ' Cloacas Halfling :
Armadura (ligera): ropas de buena artesania Halfling Guardia de Cloacas (Ex Jugador)
con .chagueta de cuero tachonada y gorra de Nacido en el seno de una familia de granjeros
cuero con los colores de Los Ganchos. en la frontera de Sylvania, Shubb se cansd
Puntos de armadura: cabeza 1, brazos 2, cuerpo répidamente de su vida a la sombra de los
2, piernas 0. muertos inquietos y adoptd una’ vida de
Armas. guantalete oculto (1d10+3, pufos), tropelias, dedicado a juego en las diferentes
Porra grande (Arma de mano, 1d10+6) posadas del Imperio. Esta etapa llego a su fin
Enseres: Coleccion de tatugjes de los Ganchos, cuando recibié una carta en la gue le decian que
silbato, 10 metros de cuerda, 10 Estacas de la granja de su familia habia sido destruida y
madera. entonces Shubb se alisto en la Guardia de las
Cloacas de Altdorf, aunque esto hizo poco por
Faustman el Asesino—porterodelaSirena  adiviar su dolor y rgpidamente se volvié adicto
Maton (Ex Luchador de Pozo — Ex Veterano)  a los narcéticos en un intento de borrar su
Tras retirarse con éxito de su carrera como pasado. Ahora estd muy endeudado, vive dentro
Luchador de Pozo hace varios afios, Faustman de las alcantarillas y es mejor no andizar las
fue contratado por Wertha Trotz para evitar el sustancias que rezuman de entre |los dedos de

derramamiento de sangre en la Sirena negando
la posibilidad de portar amas a sus
parroquianos. A® sus treinta afos de edad,
M Faustman conserva una reputacion tanto de
incorruptibilidad como de dispensar una
violenta recompensa a cualquier que le cause
demasiados problemas.
Perfil principal
HA | HP | F R | Ag | Int | FV  Emp
55 | 46 | 51 | 54 |52 | 26 | 45 | 33
Perfil segundario
A | H BF BR M Mag Pl | Pd
1 18 5 S 4 0 4 0

Habilidades: Sabiduria popular (EI Imperio),
Consumir alcohol, Esquivar golpe +10%,
percepcion, lengua secreta (lengua de batalla,
' lengua de los ladrones), hablar idioma
(reikspiel). i

Talentos: desarmar, rdlejos rdpidos, suerte,
#74 desenvainado répido, arma de especiaista
& /& (maya, parada, a dos manos), golpe poderoso,
golpe letad, golpe conmocionador, muy
&% resistente, muy fuerte.

| B8 Combate:

. Armadura (media): Cota de malla con mangas
& 1aa con casco sobre Armadura completade Cuero.

M\ Puntos de armadura: Cabeza 3, Brazos 3,
£ | Cuerpo 3, Piernas 1.
iArmas.  Flagelo
il \g Agotadora), Rodela (1d10+3, Equilibrada,
MRS R | Defensiva, Contundente), Guantalete (BF-3,
@ ' " Contundente)

Enseres. Botella de licor de Buena calidad,

(1d10+6,  Impactante,

2 =7 -
Gl 3 A
SIS ST, OB

sus pies.

Perfil principal
HA | HP | F | R | Ag Int FV Emp
422539, 0 05 vl oA 2 3 A S s S,
Perfil segundario
A | H|BF  BR| M Mag Pl Pd
1 1o =2 3 4 0 5 0
Habilidades: sabiduria académica

(genedogialherdldica), Charlataneria, Carisma,
sabiduria popular (Halflings), Esconderse,
Esquivar Golpe, Tasar, Rastrear, Jugar,
Percepcién, Escalar, Buscar, Idioma Secreto
(Jerga de ladrones), Sefiadles Secretas (Ladron),
Movimiento silencioso, Prestidigitacion, Hablar
idioma (Halfling, Reikspiel), Nadar, Cficio

(Granjero)
Talentos: jA correr!, Vision Nocturna,
Resistencia a Caos, Resistencia a

enfermedades, Arma de especialista (Honda),
Callgeo, Pericia subterranea, Guerrero nato

Trastor nos:
Hombre mandragora: Shubb es adicto d

Notropico Azul en lugar de a la Raiz de
Mandragora, puedes ver las reglas especiaes a
continuacion.

Combate: Armadura (Ligera): chaleco de cuero

tachonado sobre ropas de mala calidad

Puntos de armaduras Cabeza 0, Brazos 2,
Cuerpo 2, Piernas 0

Armas: porra (Armade mano, 1d10+), Ballesta

con 10 saetas (1d10+3)
Enseres. Linterna, Dado, Bargja de cartas

1!
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Notropico Azul (M odus operandi)

Coste: 6 coronas por unabolsa-de 5 dosis
Peso: —
Disponibilidad: Rara

Esta fuerte variante de Raiz Bruja se vende en
pequefios paguetes que contienen cinco fgos
bien apretados, llenos de hojas azules que
parecen brillar con un toque ligeramente
metalico. Estos fajos se mastican de forma
-|similar a como se mastica el tabaco y actian
como un poderoso alucindgeno. El Notrépico
Azul es una popular droga que puede
encontrarse a la venta en muchos puertos del
Vigjo Mundo. En estos momentos, en Altdorf
cualquier trdicante debe de haber pagado las
cuotas del Gremio de Boticarios para poder
abastecerse cualquier forma de Raiz Bruja,
incluyendo el Notropico Azul. Esto deberia
saberlo cualquier jugador que supere con éxito
una prueba de habilidad Sabiduria académica
(Leyes). Para que tenga efecto, una dosis de
Notrépico Azul se debe masticar lentamente
durante aproximadamente media hora y luego
hay que escupirla (muchas tabernas que
venden la droga tienen escupideras con este
propdsito). No hay ningun efecte secundario
relacionado con la ingesta de esta droga,
haciendo gque no sea posible utilizarla como
veneno.

El Notrépico Azul actia como un poderoso
alucinégeno y cualquiera que tome una dosis
debera superar una prueba de Inteligencia o se
vera confundida por las extrafias visiones que
la droga ocasiona. Esto hara que derrumben a
suelo, riéndose sin control y siendo incapaces
de redlizar ninguna accién significativa
durante la siguiente hora (s se ve forzado a
combatir 0 en una situacion similar, aplica un
pendlizador de -20% a todas |las
caracteristicas). Cada dosis tomada en este
estado extiende el efecto "durante una.hora
mas, sin que se permitan realizar pruebas de
Inteligencia adicionales para resistirse a sus
efectos.

Después que los efectos iniciales de esta droga
. | hayan desaparecido, €l personaje recuperara el
VS |sentido  pero tendrd un  apetito  voraz.
&\ |Adicionamente deberan superar una prueba
contra la habilidad de Fuerza de Voluntad o
=] ganar un punto de locura a consecuenciade las
7| extranas visiones y la euforia. Los personajes
s | podrian volverse adictos al Notropico azul, de

' lamismaformaque ala Raiz Bruja.

ﬂ_ -‘-1_’#‘, - ..--4!:\ iy i _
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LANRIEK GOETHE - Cultista de la
Muerte Angustiosa

Hechicero (Ex Menestrd— Ex Hechicero
Vulgar— Ex Brujo) :

Lanriek comenzd a estudiar Magia Oscura a
una edad muy temprana, cuando tuvo acceso a
varios tratados de Nigromancia escritos por
Gerard Laramere. No pasd mucho tiempo antes
descubriera que descubriera la Compafiia de
Libros Van Damneg en Marienburgo, a través
de lacual fue reclutado por € Culto del Rey del
Terror. Lanriek ha pasado sus afios intentando
ayudar a la distribucion de libros prohibidos a
lo largo del Imperio, mientras trata de acumular
los recursos necesarios para llevar a cabo un
audaz robo.

Perfil principal
HA HP | F | R | Ag | Int | FV Emp
41 3857134 . |47 |45 (SO Sk
Perfil segundario
A | H | BF | BR Mag| Pl | Pd
1 L3 4 4 2 5 0

Habilidades: Sabiduria académica
(Nigromancia), Canalizacion, Carisma,
Sabiduria popular (ElI Imperio, las Tierras de
los Muertos, Tiled), Esconderse, Disfraz,
Conducir, Tasar, Cotillero, Regatear, Sanar,

Hipnotismo, Intimidar,  Sentir  magia,
Percepcién, leer/Escribir, Buscar, Lengua
secreta (lengua gremia), Hablar idioma

(Reikspidl), Nadar, Cficio, (Boticario, Artista,
Impresor)

Talentos: Magia Oscura (Nigromancia), Magia
pueril, Magia Vulga, Resstencia a
enfermedades, Intelectual, Genio artimetico,
Muy resistente, Brujeria (Madicién de la
herrumbre, Vison de la Muerte) € taento
Brujeria permite a Lanriek lanzar los dos
hechizos listados del Saber de la Muerte y €
Saber del Metal.

Combate: - .

Magia: 2; Maldicién de la herrumbre, Magia
Oscura (Nigromancia), Visén de la muerte,
MagiaVulgar (Vulgar)

Armadura (Ninguna): Ropas negras elegantes
con capuchay capa.

Puntos de armadura: Cabeza 0O, Brazos O,
Cuerpo 0, Piernas 0

Armas. Bastén con cabeza de plata de buena
artesania (Arma de mano, 1d10+3)

Enseres. Media méscara de plata, Amuleto de
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/ « grabado con & simbolo de Cailledh _
#¢  (cuenta como Suerte), vial curativo, Monedero Caminar arrastrando los pies: Los Sombrios son
' con 10 coronas de oro, herramientas de dicio implacables pero lentos. Por ello no pueden
(Boticario), Imprentay su contenido, legion de correr. :
No Muertos con maquina de guerrano muerta  Togue adixiante: Cuando un Sombrio ataca a
: X su enemigo, intentara efectuar presa (ver
Sombrios - No M uertos menores WFIDR, p. 131.) A cada turno su oponente
En tiempos antiguos era costumbre que los deberd redizar una prueba de Fuerza para
esclavos de un hombre fuesen enterrados con € liberarse. Sin embargo, cada asalto después del
en e momento de su muerte, o que fuesen primero, se vuelve mas complicado a medida
arrojados vivos en su pira funeraria, para que gue lavictima se va afixiando lentamente. Las
_pudieran seguirle sirviendo en la otra vida. pruebas de Fuerza sucesivas incrementardn su
Estos desafortunados a menudo regresaban en dificultad. Normal (+0%) en el primer turno,
forma de un tipo de No muertos conocidos Desdiante (-10%) en & segundo, Dificil (-30%)
como Sombrios, impulsados por la rabia de lo en el tercer turno, y muy dificil (-30%) en €
injusto de su destino y un resentimiento eterno cuarto y sucesivos asaltos. (Ten en cuenta que a
contra los vivos. Sin embargo, a diferencia de diferencia de lo habitual, esta prueba de Fuerza
muches No muerto, las emociones corflictivas no es enfrentada) Cada turno que un Sombrio
que les dan poder les otorgan cierta voluntad pase estrangulando a un enemigo, este perdera
propia, convirtiéndolos en un desafio para temporamente el rasgo Etéreo.
cualquier nigromante que trate de controlarlos.

Atormentado: Los Sombrios retienen parte de
su vida pasada que les insta a reposar
eternamente, a pesar de las instrucciones de su
HA HP | F | R | Ag | Int | FV |Emp| maestro. Siempre que un Sombrio reciba una

orden por parte del Nigromante que lo controla
251 0 125]25 |10 |25 30 20 y que no desee llevar a cabo, deberd realizar
Perfil segundario . una prueba de Fuerza de Voluntad. Si €
Sombrio lafaladeberdllevar acabo la peticion
A | H BF BR M Mag Pl | Pd  de nigromante deformanormal, sin embargo s
1 L0l 2 2 4 0 0 o | tiene exito pasara € turno intentando luchar

contra la magia oscura que trata de controlarle,
y no realizara accién alguna.

Perfil principal :

> Habilidades: Sabiduria académica (Historia),
Esconderse+20%, Percepcion+20%, Hablar compate:

idioma (Clasico) Armadura (Ninguna): tinica insustancial hecha
Talentos: Aterrador, Visién nocturna, NO jirgnes SUare

muerto feae Puntos de armadura: Cabeza 0, Brazos O,
Reglasespeciales. ; Cuerpo 0, Piernas 0
Etéreo: Un Sombrio es insustancial y no pesa. armas: Ahogar (1d10-2, especial)
Puede traspasar objetos solidos, incluyendo gngeres Ninguno ’
. paredesy puertas. Esto no les dalahabilidad de \1argen de matanza: Fcil (Dificil sin un Arma
ver a traves de objetos Sdlidos, solo de mggica o hechizos)

atravesarlos.  Un  Sombrio  parciamente

escondido dentro de un objeto gana Un FORIBUNDA GARRA DE TORMENTO —
bonificador de +30% a todas las pruebas de Augurio del Caos

/4 cconderse. Un  Sombrio que desee ser pjghjijla Guardian del Templo (Ex Maledictora
completamente  silencioso, no  necesitara _ gy Teemuertes)
realizar ninguna prueba de Movimiento - .

AP |as armas normales, las cuales pasaran a través Amafista renegado- Hasak Engendrovenenoso,
¥l de su cuerpo como S no estuviese ahi. LOS o yerdadero nombre de este demonio es
£ | demonios, hechizos, otras crialuras E1€r€as, Y prhaer'ssoathl. Garra. de Tormento  ha
n alguien armado con un arma magica pueden proteqgido durante muchos afios e templo de [0s

. \ g Sombrio no puede afectar normal mente a egt3 tratando de causar estragos para su Causa.
U I, mundo mortal, y por tanto no puede dafiar alos

oponentes no etéreos sin recurrir a su habilidad
especial Togue Adixiante
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HA HP | F | R | Ag | Int | FV |[Emp
T e RS D 62" 0 0165
Perfil segundario
A | H | BF BR| M Mag Pl | Pd
26 15 | 4 46)| S 2 0 0

Habilidades: Sabiduria académica
* (Demonologia, Magia), Canalizacion, Sabiduria
popular  (El Imperio),  Carisma+20%,
Esquivar+10%, Cotilleo, Intimidar, Sentir
Magia, Percepcion, leer/Escribir, Actuar
(Dance), Buscar, Lengua arcana (Demoniaca,
Mégica), Hablar idioma (Clésico, Lengua
Oscura, Reikspiel), Nadar, Tortura.
Talentos: Ambidiestro, Afinidad con el Aethyr,
Sangre fria, Saber oscuro, Magia oscura, Magia
menor (Dispersion, Silencio,Caminar por el
cielo), Proyectil infalible, Magia pueril (Caos),
"\ Intelectual, Audaz, Golpe poderoso, Golpe
' conmaocionador.
Rasgos: Aterrador, Arma natura, Vision
nocturna
Mutaciones:
Patas animales: aumenta e movimiento en 1,
(incluido en € peffil).
Invisibilidad: Garra de Tormento puede
volverse invisible, lo que le serd muy Util para
introducirse en e Templo de Sigmar. Si tienes
i8% acceso a Tomo de Corrupcién, las reglas para
~ utilizar esta mutacion en combate podrés
encontrarlas en lapagina41.
Pinza: proporciona un Atague con Arma
Natural con la habilidad Preciso.
Reglas especiales:
Aura de Saanesh: Una Diablilla es tan
seductora y desconcertante que todos los
v adversarios vivos que estén a menos de 4
. metros (2 casillas) de distancia sufren una
penalizacion de — 10% a su Habilidad de
Armasy Voluntad. :
Aura demoniaca: Las Diablillas estan hechas de
la mismisima esencia de la magia, o que las
protege cuando se encuentran en e mundo
mortal. Cada vez que un arma no méagica
A8 acance a una Diablilla su bonificador de
. resistencia  serd tratado como s estuviese
157 incrementado  en  +2. Adicionalmente los
B\ propios atagues de las Diablillas se consideran
mégicos. Por ultimo, las Diablillas son
‘g | S rcompletamente inmunes a los efectos de
Rl S { venenos y adixia

% Inestabilidad:  En cualquier asalto que una
I Diablilla reciba dafio en combate cuerpo a
i cuerpo pero no se le consiga causar dafio,

)
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debera superar una prueba de Voluntad o se
desvanecerd de regreso a Reino del Caos del
cual procede.

Voluntad de hierro: Las Diablillas son inmunes
a miedo y al terror, asi como alos efectos de la
habilidad Intimidar y al talento Inquietante.
Combate:

Magia: 2; Magia Oscura (Caos), Dispersar,
Magia Pueril (Caos), Silencio, Caminar por €
cielo.

Las reglas para los hechizos del Caos de Garra
de Tormento pueden encontrarse en el Tomo de
la Corrupcion, si no tiénes acceso a este libro
sustitiyelos por Magia Pueril (Arcana).
Armadura (ligera): Chaleco de cuero negro
Puntos de armadura: Cabeza O, Brazos 1,
Cuerpo 1, Piernas 0

Armas. Pinza (1d10+5, precisa)

Enseres: ninguno
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/i Apéndice dos a vender a los barqueros, tanto de los Peces

B Lavidaen losmuellesde Luitpoldstrasse como de los Ganchos.

' Hace ya tiempo desde esta_ zona estuviera ’

alguna vez llena de amacenes, pero las <<jHans Zweifel vende porciones fritas de
propiedades junto al rio vieron como su valor flores sazonadas con especias exdticas de las
iba creciendo y muchos de estas se convirtieron soleadas |das Estalianas! >>

en tiendas, tabernas, o incluso en residencias <<La Sirena es una antro muy reputado. Bueno
para los mas ricos de entre los trabajadores de para beberos una pinta de cerveza o comeros un
la rivera. A su vez, esto ha propiciado que los guiso de pescado medianamente’ decente.

amacenes se hallan aegados mas de los Ademés, ahora es bastante mas seguro, desde

muelles, tal vez demasiado, a pesar de las que Wertha Trotz prohibiera la entrada a

queas de los estibadores. Tarwin. Fleischer — uno de los matarifes de los

Peces.>> 2

Una vez existio un proyecto para construir <<Dicen que larazon por la que el Archi-lector
grandes diques de piedra en la zona, pero este no pone una estatua de Vaten entre los 24
nunca llego a buen puerto, lo que permitié que héroes es que Vdten todavia sigue vivo y
las calles situadas en las proximidades del Reik vendiendo Empanadas en Marienburgo. Yo solo

se vean anegadas ocasionalmente. Los negocios espero que se quede ali, jla dltima cosa que
construidos junto a estas zonas a menudo necesito es la competencia de Sigmar
poseen pasarelas de madera en sus entradas reencarnado!>>.

para que sus clientes no tengan que pisar los
charcos de barro cuando e agua del rio se Gunther Schlager - reclutador de la
gueda estancada.- Asociacion de Barqueros

Un hombre de peso dentro de la Asociacion de

3 Durante e dia, los vendedores ambulantes Barqueros de Altdorf, el trabajo de Schlager es
trabajan en la ribera, vendiendo mercancias a localizar a cualquier barquero que esté
las diferentes bandas de estibadores y a los trabgando en los muelles de Altdorf sin pagar
barqueros que trabajan agui. A medida que lalas cuotas de la asociacion vy
tarde cae la zona se va quedando vacia a <<persuadirlo>>para que suelte los dineros.
medida que los trabajadores se van retirando a Schldger es un bruto que nacié en uno de los
la cercana Calle de las Cien tabernas, aunque barrios pobres de Altdorf Drecksack, donde

todavia se puede encontrar a un vendedor o aprendié €l noble arte de la pelea callegjeray a
algun viandante dedicados a sus asuntos. boxear a purio descubierto.

Hugo Fleabatta — Mendigo de los muelles <<Herr Verkru pfung es un charlatan. Siempre
Hugo es un mendigo particularmente molesto, paga su cuotas a tiempo y no causa ningun
gue vaga por los muelles molestando a la gente problema— no creo que sea un nigromante>>*
gue estd comiendo ensefidndoles su pierna <<Durante las revueltas de la Gran Niebla
“leprosa’, adornada con fasas puastulas Schygulla maté a un miembro de la Reiksguard
supurantes. Hugo venderia a su madre por unas lanzandole a Relk solo para ver como se
pocas monedas 0 una botellade brandy barata. hundia. Yo que t0 no me cruzaria en su
. <<Una megja para un pobre cojo, por camino>>.
caridad...>> <<S ves a ese Halfling un ta Nibblewyff,
<<Pudiera haberlo visto, s hacéis que mi vigilabien tu bolsa. Venderia su madre por una
tiempo sea digno de tales menesteres, ¢sabéis a dosis de Raiz Bruja>>.
lo que me rdiero?>>

Schygulla—Administrador delos muelles
Roscoe “Grosse” Konkling — Vendedor de Schygulla es un hombre vigjo que pasa € dia
o @8 empanadas Haffling cuchicheando acerca de |0 que sucede en
Sials Reconocible a instante por su sombrero con paacio mientras sus aprendices hacen todo e

R forma de cerdo apaleado, “heredado” de un trabgjo. Schygulla solia trabgjar con los
. A8 noble durante la Semana del Pastel hace Ganchosy también mantenia fuertes contactos
_ f:_‘ £ | muchas lunas, Roscoe es uno de los principales con la Guardia de la Luitpoldstrasse,
R . vendedores de pastelitos de Luitpoldstrasse. convirtiéndole en uno de los hombres mas
Especializado en las empanadas de cerdo e poderososdel Niederhafen Bezirk.

\.—r higos, de los cuales proclama con orgullo que

: )h no contienen ni una sola pizca de rata, Grosse <<Es €l vigjo truco. Oh, no es la primera vez

es un persongje popular de los muelle, dedicado que esa escoria de los Peces ha hecho algo asi,
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ese Tarwin Fleisher siempre esta reuniendo aborotadores y agitadores se erigen sobre
bestias salvajes y soltandolas dentro de nuestros barriles de a reves o cajas de jabon, predicando
almacenes.>>* sus .mensgjes a todos aguellos que quieran
<<Adrian Hoven, El Gran Maestre de los escucharles, a menos hasta gue la Guardia de
Caballeros del Corazon Ardiente y Edhur von la Casa de von Tschu tscher los expulsa por
Gudjohnsen, Gran Maestre de la Orden of vagabundeo.
Grandes Yelmos llegaron alas manos lasemana
pasada, ya que a parecer, ambos habian estado Yvette Béttcher —Vendedora deinsignias
visitando a la misma cortesana.>> La algo confusa novia de un Mago’ Brillante,
Yvette Bottcher vende peguefias insignias de
<< Dicen que Klaus von Tschu tscher estdcobre afavor del fin de la politica del celibato
~encantado con los Altos Elfos de Marienburgo dentro de los Colegios de la Magia. Aunque no
y gue se esta preparando para concederles se trata de uno de ‘los movimientos mas
privilegios especiales sobre laisla de Altsalem. populares de Altdorf, uno de los principales
Hace sblo unos dias é y un enano se dieron de pilares de su argumento es contar historias
pufietazos por que éste le acusd de hacerle subidas de tono que exponen la hipocresia de
perder dinero a causa de |os portazgos>>. los Magister sobre este problema, lo cud
R~ siempre atrae a una multitud.
Apéndice tres, la vida en € Puente de los
TresPeajes <<Es tan injusto esto que digo! Si el Magister
Gu nter Hunold puéde asistir a las fiestas de
Lataberna del ‘Ahorcado es tan sdlo solo uno de Michagla von Janke y participar de su
los muchos edificios que se alinean a ambos desenfrenado libertingje, entonces ¢porqué no
lados del Puente de los Tres Pegjes, una gran puedo yo pasar una hoche con mi Magnus?>>
estructura de piedra que atraviesa € Reik. El <<Luther Huss se encuentra en Altdorf para
nombre viene de los tres distritos que hay que predicar sobre €l tema del Heroismo de Vaten
atravesar cuando lo recorres; una tasa para en el Palacio Mallusschmied mafana.>>
Domplatz Bezirk, otra para Niederhafen Bezirk
y otra para Altsalem Bezirk. El Ultimo de estos Johan Kyttlie—Augur del tiempo
es un pequeiio distrito que incluye la isla Johan se gana la vida vendiendo predicciones
Altsalem, que sobresale sobre € rio como una meteoroldgicas a los capitanes de barcos y a
enorme aeta de tiburén de basalto, soportando cualquier otro que los pueda necesitar. Para
la parte central del puente. hacerlos utiliza muchas técnicas tradicionales
; Reiklandesas, la mayoria de las cuaes
A diferencia del Puente de Sigmar, que usa requieren cadenas, pescado seco y una limitada
gigantescos motores de vapor para elevarse y habilidad para invocar los Vientos de la Magia.
permitir a los barcos pasar, EI Puente de los Si sele pregunta, insistirden el hecho de que no
Tres Pegjes es una estructura fija, que se eleva es un Hechicero Vulgar, y que todos sus
sobre la ciudad de forma que los méstiles de los métodos de adivinacion son llevados a cabo
barcos puedan pasar de forma segura bgjo €. gracias a la ciencia, no a la magia. En comun
Los negocios construidos sobre el puente caen con otros augures del tiempo de Altdorf, Johan
. bagjo lajurisdiccion de Altsalem Bezirk, distrito viste ropas andrgjosas cubiertas con amuletos
famoso por |0s bajos impuestos con que cuenta. para la adivinacion y lleva puesto un calzado
La circunscripcion Bezirk se encuentra bajo el cubierto con cobre y con plumas de aves
corrupto mandato de Klaus von Tschu tscher, un marines clavadas en €.
importante noble local que se sienta en muchos
8 de los Consgos de la Kommision de Altdorf, <<Algo no anda bien, €l agua lleva revuelta
' cuyos opulentos caserones casuamente se desde las dos Ultimas semanas y ese incidente
W encuentran situados justo en pleno centro del con la barcaza que.ardié solo lo ha empeorado.
'. Puente de los Tres Pegjes. Se avecina una tormenta, acordaos de mis
- pal abras! >>*
""" El Puente siempre esta abarrotado, con carrosy <<Una nueva banda de ladrones de Stirland
carretas atravesandolo constantemente. Ademas conocida como la Cuadrilla del ojo Pélido ha
< de mendigos, artistas callejeros, vendedores comenzado a operar en los muelles, robando
ambulantes y bribonzuelos que se pueden cargamentos enteros. Solo es cuestion de
" encontrar a fodo lo largo del puente — todos tiempo que se inicie una guerra de bandas con
4yellos tratando de ganarse unas pocas monedas a los Ganchos o |os Peces.>>
¥ costa de la multitud que lo recorre. Entre ellos, <<La semana pasada, Joseph € artista, hizo un
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A MG dibuj6 con tiza en e suelo de Klaus von <<Michaela von Jénke es solo otro giemplo de
Vi Tschu tscher relacionandose con un goblin. Fuela corrupta naturaleza de la elite politica de las
justo delante de la mansion de von Tschu tscher; ciudades — no es amiga del hombre de a pié
y justo una hora antes que el embgador de independientemente de su estatus social, eso
Karak Norn fuera a llegar. Bien, encontraron a podé's darlo por seguro!>>.
Joseph tres dias después, escondido en e <<Los tan recurrentes rumores sobre los
templo de Shallya aunque le faltaban todos sus Hombres-Rata no son més que falacias del
dedos.>> Emperador para confundir a ciudadano— Las
legiones de pescadores son e ‘verdadero
Wolfgang Meinerzhagen — Estudiante de enemigo interior del Imperio!>>.
Verena
Estudiante en la Academia de Estudios Notasde archivo:
Religiosos von Tasseninck, Wolfgang esta Titulo original: Burn After Printing
recibiendo una amplia formacion teoldgica y Autor: Alexander J Bateman
lega para convertirse en un Litigante a Traduccién: Igest.
servicio del culto de Verena. Posee una pequefia Revision y correccion: Yop
vivienda en € distrito Schlafstadt, desde donde Disefio: Heldenhammer, Igest.
organiza incursiones nocturnas a Puente de los Agradecimientos al foro de IGARol y todos los
Tres Pegjes en busca de vino, Raiz Bruja y eslizones que han aportado su granito de arena
opiniones politicas. en hacer posible esta traduccion.
<<Michaela von Janke es una experta en
libertades legales. También se dice que organiza
B | dgunas de las' fiestas mas exquisitas en
. Altdorf.>>
3 <<Hace unas pocas semanas la guardia apreso a
Andreas Gesetz € Cartégrafo, diciendo que sus
" mapas eran tan contradictorios que debia haber
estado consumiendo Notrépico Azul. Al fina
resultd que estaba usando a un proveedor
autorizado, asi que €l caso se desestimoé.>>
<<El problema es que esta ciudad simplemente
no valorala palabra escrita. jPuedes quemar los
trabajos de Leonardo y no tendras que pagar
¥ 4 méas que unos pocos penigques por destruir los
manuscritos! >>

Ly

Joey Proudhun —Agitador Halfling
Un hombre pequefio con grandes ideas, Joey
vino a la capital del Imperio demandando una
reforma del sistema politico desfasado en favor
A de un consgo de hombres pensadores
4} representativos basandose en e sistema de la
- Asamblea. Como Halffling, Joey ha sido
rechazado como miembro en cada grupo radical
en €l que ha solicitado su entrada, 1o que é
atribuye a otro de los g emplo de las anticuadas
P ideas de los supuestamente civilizados
humanos. Cada dia Joey predica desde 1o alto
de un barril sobre la reforma politica,
a0 . repartiendo parfletos y citando pasajes de <<la
s Sangre de los Inocentes>> cuando la guardia no
i esta vigilando.
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ol A1 e precios por hoja, que es por |o que tienen tanto
s "!'!--..-% £ trabagjo. Hacen de todo desde honestos ensayos
J). sobre la situacion del hombre trabajador hasta

libros de texto para cirujanos y sacerdotes.>>

<<La imprenta Van Damneg tiene buenos

% " L
- ~ A )
I - E‘\ ;
2 = e T =1
-



