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Introduccion: En este capitulo los PJ’s
deberan regresar a la torre contratados
por los habitantes del pueblo para
indagar acerca de lo que
verdaderamente hay oculto en la torre
y tratar de resolver asi las
desapariciones acaecidas en los
alrededores en los tltimos tiempos.
Cuando los PJ’s se dirijan a la torre, se
encontraran con los hermanos
Shcnider, bueno realmente solo con
Ullder, puesto que sus dos hermanos
habran sido capturados por los
Skavens. A todo esto cuando los PJ’s
lleguen a la torre, se encontraran
también con Guter que ha regresado de
resolver ciertos asuntos. Todo esto ira
complicando la trama y si los PJ’s son
lo suficientemente habiles podran
desentranar bastantes misterios que
daran lugar a varias aventuras.

e Un agitado despertar

espués de la movida noche

anterior como cada dia llega el

amanecer. El dia despunta con

un intenso frio y una ligera
llovizna empieza a caer acompanando
las primeras horas del dia.

La aldea de Eirfrenzt empezara a tener
actividad mucho antes de lo que
resulta habitual. Con la llegada del
amanecer en lugar de salir a la calle los
primeros campesinos mientras muchos
aun duermen, en esta ocasion la
mayoria de los hombres estan siendo
reclutados y van de un lado para otro
mientras el capitan de la milicia
Johannes Struppt, intenta
organizarlos. Los rostros de la mayoria
reflejan preocupacion y en algunos
casos incluso panico. Varios hombres
van buscando todas las armas que
puedan reunirse en la aldea mientras
que otros simplemente estan de pie
esperando que le digan que hacer.

Cuando los PJ’s se levanten (o si han
permanecido despiertos por precaucion
después de los acontecimientos de la
noche anterior), podran ser
espectadores de la frenética actividad
del pueblo. Recuerda que si los PJ’s
recibieron una dosis de Opio de Loto
Negro, estos sufriran nauseas y dolores
de cabeza bastante intensos, que
pueden hacer que su estado de animo
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sea mas bien poco agradable. Si estos
deciden preguntar a alguien las tnicas
respuestas que obtendran seran del
tipo de: “no se lo que pasa, por la
manana a primera hora llego Johannes
y me dijo que tenia que presentarme en
la plaza inmediatamente. Y sabes, si
Johannes dice que hay que hacer algo
ahi estaré yo para hacerlo. Es un gran
tipo, ahora si me disculpais tengo que
acabar con lo que me han asignado.” -
Un aldeano afanosamente ocupado. “Es
increible, mira que despertarme a estas
horas, no hay derecho, pero parece que
pasa algo. No nos movilizamos asi
desde el crudo invierno de hace tres
anos cuando una banda de Goblins
lleg6 a la zona.” — Aldeano de pie,
hablando con otros.

Parece claro, que algo sucede, pero los
PJ’s no saben que es. Puede que
decidan preguntar un poco mas y
buscar a Johannes, en cuyo caso nadie
sera capaz de decirles exactamente
donde se encuentra. “Algunos dicen
que ahora esta en los establos,
diciéndole al bueno de Olduft que debe
dejarle sus caballos Y eso sin pagar ni
una sola corona, pobre Olduft!!”. “No lo
se. Antes estaba por aqui, pero no para
de ir de un lado para otro. Siento no
poder ayudaros.”

Si los PJ’s no hacen nada y se limitan a
observar la frenética actividad que se
sucede en la aldea, se veran abordados
por un nifio que les trae un mensaje. El
alcalde de la aldea les requiere en
audiencia y les espera en el templo de
Sigmar. Los PJ’s acudiran casi con
toda seguridad a la audiencia a la cual
han sido convocados, si nos de buena
gana, quizas la curiosidad por saber lo
que esta sucediendo, y sino es mejor
que vayan pensando en dejar sus
aventuras a un lado y se dediquen a
recoger estiércol como los granjeros.

Cuando lleguen al templo, veran que
alli la actividad es mucho mas
frenética, varios hombres amontonan
sacos de arena alrededor de la puerta
del templo, y otros se apresuran en
llevar provisiones al interior. Nadie
reparara en los PJ’s ni tampoco les
diran nada, a menos claro esta, que se
pongan en mitad de su camino y no les
dejen hacer las labores que estaban
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haciendo. Los PJ’s podran entrar sin
ninglin problema en el templo, donde
un olor acre les dara la bienvenida. Las
penumbras invaden el templo, puesto
que la mayoria de las ventanas han
sido tapadas con tablones de madera, y
aquellas que atin no han sido tapadas,
apenas si proporcionan iluminacion al
interior. Dentro los trabajos también se
estan llevando a cabo, varios hombres
apilan montones de algo que parece ser
carne en salazén, al menos por el olor
que despide; otros se apresuran
trayendo maderas que serviran para
tapar las tltimas ventanas.

Nadie parece prestar atencién a los
PJ’s, pero no es asi, puesto que desde
que han entrado, los ojos de Johannes
se han posado en el grupo de
aventureros y no tardara en hacerles
una sefia para que se acerquen a
donde el se encuentra, de pie junto al
alcalde. Johannes se encuentra un
tanto preocupado por como estan
sucediendo los acontecimientos, pero el
debe aceptar lo que Rijkeston ordena,
aun a pesar de no estar muy de
acuerdo. Y si Johannes parece
nervioso, no es nada en comparacion
con Rijkeston, cuyo rostro refleja un
tremendo panico. Cuando estén lo
bastante cerca los PJ’s, Johannes se
apresurara a contarles lo que esta
sucediendo y porque han sido
llamados.

"Los acontecimientos producidos el dia
de ayer, nos han llevado a poner a todo
el pueblo en alarma. No pensamos
permitir gue ninguna criatura apestosa
nos amedrente y cliertamente
estaremos preparados para cualquier
cosa.”

Sus palabras son muy sinceras, sin
embargo en el fondo son un tanto
dudosas, pues Johannes no esta muy
de acuerdo en las medidas que se estan
tomando. De todas formas el sigue las
ordenes de Rijkeston. Rijkeston tomara
en este punto la conversacion
recuperando un tanto la compostura
que su cargo deberia conllevar.
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"Estas en lo cierto mi companero
Johannes, estaremos preparados
para cualquier cosa. Y si obtenemos
el apoyo de estos valientes
aventureros, estoy seguro que no

tendremos ningun problema...”

Rijkeston intentara convencer a los
PJ’s para que se unan a su causa.
Después de descubrir la presencia de
Skavens en la torre situada a poca
distancia al sur del pueblo, en Eirfrenzt
han empezado a atar cabos y han
llegado (al menos Rijkeston) a la
conclusiéon de que las desapariciones
de los ultimos tres meses son debidas a
los infectos hijos de la Rata Cornuda.
Asi pues Rijkeston ha decidido que hay
que acabar con la raiz del problema y
esta pensando en hacer salir a los
Skavens de sus oscuros tuneles o
impedir que vuelvan a salir a la
superficie. Su intencién es que los PJ’s
vayan hasta la torre para ver si de
verdad los Skavens tienen establecida
alli su guarida.

Esta convencido que los PJ’s no se
opondran a ayudarle, pero también
esta convencido que sin algiin tipo de
recompensa no lograra su objetivo. Asi
pues Rijkeston ofrecera a los PJ’s 75
coronas por cabeza, ademas de la
hospitalidad de la aldea de Eirfrenzt,
prometiéndoles un lugar donde
cobijarse y comida siempre que pasen
por el lugar. Si a los PJ’s les cuesta
decidirse a participar en la causa,
Johannes probablemente les insinte
que su actitud es de cobardes y tratara
de ofenderles hasta el punto de que
estos decidan cambiar su actitud, sin
embargo no se propasara en estas
ofensas y en cuanto vea que exista la
posibilidad de que se monte jaleo
cedera y con un desaire se dara la
vuelva y partira a seguir con los
trabajos. Si sucediese esto Rijkeston se
veria fuertemente presionado y
probaria a ofrecer algo mas de dinero,
pero Johannes evitara que pierda la
cabeza. “Tranquilo, seguro que sin ellos
somos capaces de apafnarnoslas, no se
merecen ni una sola de nuestras
monedas,...”
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El pago se realizara de la siguiente
forma, 25 coronas antes de marchar y
el resto al regresar.

e Una mision sencilla...
&0 no tanto?

Si los PJ’s aceptan, recibiran de
inmediato sus 6rdenes: deben ir hasta
la torre e inspeccionar los alrededores,
para ver si las ratas andan agitadas o
simplemente esperaran hasta que pase
algun tiempo y en cuanto las cosas se
hayan calmado regresen. En funcién de
lo cooperativos que hayan estado en la
parte anterior asi sera la colaboracion
por parte de Johannes y Rijkeston. Si
pusieron muchas pegas, apenas si
recibiran las gracias y nada mas, en
cambio si en todo momento estuvieron
dispuestos a colaborar, probablemente
incluso reciban la oferta de que un
grupo de dos o tres campesinos les
acompane. De todas formas
independientemente de los sucesos, los
PJ’s seran acompanados por Kruchter,
que hara de guia del grupo.

Asi pues las Unicas instrucciones que
tienen los PJ’s son las de ir hasta la
torre e investigar las actividades de los
Skavens, para luego regresar e
informar a Rijkeston y Johannes
pudiendo decidir que acciones llevar a
cabo.

Johannes acompanara al grupo hasta
las afueras de la aldea y antes de
regresar les recordara a los PJ’s que
sean precavidos, y en caso de haber
tenido algtan roce con ellos
anteriormente, se disculpara
argumentando que solo trata de
defender los intereses de su querido
Eirfrenzt.

La llovizna con la que habia empezado
el dia no ha remitido, he incluso a
aumentado en intensidad y todo en el
bosque se encuentra empapado por el
agua que ha caido. Asi pues el camino
hacia la torre sera bastante
desagradable e incomodo para el grupo.

Kruchter apenas hablara a lo largo del
camino y caminara en todo momento al
frente del grupo, tan rapido como se le
permita. La verdad es que no tenia
muchas ganas de ir hasta la torre, pero
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no le ha quedado mas remedio.
Cualquiera que le pregunte, se dara
cuenta que no esta muy a gusto
tendiendo que acompanarles, no por la
compania de los PJ’s sino por tener que
ir hasta la torre.

A la media hora de haber partido de
Eirfrenzt, el grupo se encontrara de
pronto con una situacién inesperada.
El bosque se abre en un claro, y en
mitad del mismo se puede ver a un
hombre cubierto con una capa
arrodillado sobre el cuerpo de un
segundo hombre. Kruchter se detendra
inmediatamente a la espera de que los
PJ’s decidan como actuar, pues segin
€l lo Ginico a lo que ha venido es a
guiarles, el no quiere tener que meterse
en ningan problema.

Nadie parece haberse dado cuenta de la
presencia de los PJ’s y todo depende de
como actuen estos. A continuacion se
cuenta lo sucedido.

Los hechos:

Los dos hombres que hay en mitad
del claro, son dos de los hermanos
Schnider, concretamente
Someshvill y Gant, los dos
hermanos pequenos. Someshvill se
encuentra en estado critico y
morira pasados cuatro turnos,
desde que los PJ’s lleguen al claro,
a menos que estos intervengan y
tengan buenos conocimientos de
curacion de heridas (supén que ha
recibido una herida critica +4).

Los tres hermanos habian partido un
rato antes que los PJ's lo hicieran, pues
pensaban ir hasta la torre para hablar
con Guter sobre los acontecimientos y
pedirles explicaciones, pues ninguno de
ellos sabia nada de los Skavens y ahora
tienen miedo de los que pueda
suceder.

Pero para desgracia de los tres, los
Skavens se encontraban por los
bosques y les pillaron por sorpresa.
Intentaron defenderse, pero fue
inutil, pues la ventaja estaba de
parte de los Skavens. En el
combate que a continuaciéon se
produjo Someshvill recibi6é una
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herida en el abdomen que lo
incapacito. Dicho momento fue
aprovechado por los Skavens para
apresar a Ullder y salir huyendo,
dejando atras a Gant, el cual ahora
se encuentra lleno de rabia.

e Venganza personal

Si los PJ’s no hacen nada por dar a
conocer su presencia, en un momento
dado, Gant se levantara del suelo tras
haber muerto su hermano y lanzara un
grito al aire reclamando venganza. En
ese momento girara sobre su posicion
para recoger algo del suelo y sera
entonces cuando se percate de la
presencia del grupo de observadores.

Recogera una espada del suelo y se
dirigira hacia el grupo, con paso lento y
apesadumbrado por las circunstancias.
Sus ojos estan empapados en lagrimas
y por dentro la sed de venganza es lo
unico que alimenta su espiritu. Si los
PJ’s no hacen nada, Gant se acercara
hasta ellos y sin que estos le digan
anda, comenzara a hablar entre
sollozos:

“.. snif... se los han llevado esas
miserables ratas, y todo por culpa
de... de Giiter... si no hubiera sido
por el ahora... ahora... estariamos
los tres juntos... Os acompanare
hasta la torre... si es que vais hasta
alli como creo...”

La situaciéon sera un tanto extrana,
pues Gant en sus palabras ha revelado
el nombre de Giiter, el cual los PJ’s
pudieron oir la noche anterior en
diferentes circunstancias, aunque
quizas no se acuerden de ello si en el
asalto de la noche anterior salieron
derrotados, y hubieron de sufrir las
consecuencias de tomar una dosis de
Opio de loto negro. Por tanto si este fue
el caso, haz que los PJ’s superen una
tirada de Int para recordar el nombre
de Gtter. Si en el asalto de la noche
anterior, lograron evitar ser capturados
y con ello evitar la dosis de Opio de loto
Negro no tendra problema alguno para
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asociar este nombre con los sucesos de
la noche anterior.

Con estos acontecimientos queda claro,
si es que aun no lo estaba que en la
torre no solo hay Skavens. La Ginica
duda que les puede quedar a los PJ’s
es si entre Guter y los Skavens hay
alguna relacién. Dicha circunstancia
también es desconocida por Gant,
aunque ahora embargado por la rabia
afirmara con fiereza que seguro que asi
es, que Guter es el causante de todos
los males y que los Skavens no son
mas que sus marionetas.

Gant insistira acompanar al grupo y no
aceptara un no por respuesta. Sin
embargo segun lo sucedido la noche
anterior, puede que los PJ’s se opongan
a aceptar la compania de Gant (ten en
cuenta que aunque no consiguieran
desenmascarar a los asaltantes la
noche anterior, el hecho de que Gant
pronunciase el nombre de Gliter,
deberia bastar para que los PJ’s
asociasen los hechos, y a lo mejor no se
sentiran muy a gusto con alguien que
la noche anterior les gasto una mala
jugada). En tal caso Gant insistira tan
solo en caso que no detecte ningtin
signo de hostilidad por parte del grupo,
en caso de ser asi se intentara
escabullir entres los matorrales y a
partir de este momento seguira al
grupo de cerca hasta la torre. Sin
embargo si los PJ’s se dan cuenta,
contar con Gant puede suponer una
ventaja, sobre todo en caso de
encontrase con Guter. Ademas nunca
viene mal contar con una espada en el
grupo, y menos cuando se dirigen a
una torre que puede estar infestada de
Skavens.

El grupo (con Gant o sin el) podra
retomar inmediatamente el camino. En
caso que algiin PJ empiece a dudar de
su mision después de este encuentro,
Kruchter le recriminara que no debe
dejarse amedrentar por una cosa tan
insignificante. Llegados este punto
quizas los PJ’s se extranen de la
actitud de Kruchter, pues en todo el
camino o ha abierto apenas la boca e
incluso parecia contrariado con la
misién que le habia sido encomendada.
Sin embargo Kruchter es un hombre
muy leal y ante la posibilidad de que
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alguien renuncie se sentira ofendido, lo
cual provocara su intervencion
(recuerda esto en caso que mas
adelante alguno de los PJ’s vuelva a
dudar sobre sus actos).

Nuevamente el grupo deberia retomar
su camino hacia la torre. Si Gant les
acompana, un PJ que se fije en el
(quizas porque no se fie demasiado de
¢él), podra ver que a cada paso que da,
su nerviosismo aumenta y aprieta el
puio de la espada que lleva colgando
del cinto, cada vez con una mayor
fuerza (podra darse cuenta al ver como
los nudillos de Gant se ponen de color
blanco y las venas de la mano se le
hinchan). No deberia ser suficiente
motivo como para despertar las
suspicacias de los PJ, asi que
introduce algin comentario al respecto
del nerviosismo de Gant, Ginicamente
como complemento. El resto del camino
hasta la torre sera bastante tranquilo,
a menos, claro esta que desees hacer
sufrir un poco a los PJ’s.

Después de una hora mas o menos de
trayecto los PJ’s lograran llegar
nuevamente a los alrededores de la
Torre, donde anteriormente tuvieron el
encuentro con los Skavens. Ahora los
PJ’s ya conocen un poco mas la zona y
los peligros que pueden encontrarse
por lo que es de suponer que tomen
mas precauciones en su acercamiento.
Aun asi no sucedera nada, todo parece
tranquilo en la torre y mientras se
acercan no sucedera absolutamente
nada. Kruchter, permanecera en
retaguardia en todo momento
cubriendo a los PJ’s con su arco y no
habra manera de convencerle de que
haga otra cosa. Gant por su parte
acompanara a los PJ’s que se acerquen
hasta la torre sin dudarlo ni un
instante. Ahora esta mas nervioso que
en ningun momento, y en ningin
momento bajara la guardia. Como si
esperase que sucediese algo, no hara
mas que mirar en todas las direcciones,
de manera ansiosa, buscando algo con
su mirada. Realmente solo esta
buscando a Gtiter con quien quiere
ajustar cuentas, pues piensa que €l es
el conspirador que esta detras de los
Skavens, y que deberia haberles
avisado a sus hermanos y a él, acerca
de los contactos que mantenia con los

Autor: Igest.

Skavens. De haberlo sabido en ningun
momento los tres hermanos habrian
hecho trato alguno con el, y ahora
quiere cobrarse su venganza, en
nombre de sus dos hermanos.

Cuando lleguen a la planta baja de la
torre, se encontraran con varios
cuerpos tendidos en el suelo, uno de
un humano y tres de Skavens, ademas
recostado contra una pared de la torre,
se encuentra Guter. Tiene varias
heridas y con su mano trata de tapar
una herida abierta que tiene en el
abdomen, de la cual mana sangre en
abundancia. En su otra mano una
espada, cubierta de sangre es la
prueba definitiva del combate que ha
tenido lugar en la torre. El cuerpo del
humano es el de Ullder y yace sin vida.
Esta tumbado boca abajo, y en su
costado presenta una herida bastante
profunda, que con total seguridad haya
sido la causa de su muerte.

Si los PJ’s examinan un poco la escena,
podran encontrar varias armas
Skavens por el suelo y en el cuerpo de
un Skaven, si le dan la vuelta podran
ver que tiene clavado un arma Skaven.
Esto probablemente de que pensar a
los jugadores. ¢Fue Ullder que robo un
arma e intento escapar? ¢Se
enfrentaron los Skavens entre si?,
Después de todo, no seria tan raro,
pues los Skavens son muy traicioneros
y ni ellos se fian de si mismos. Lo que
esta claro es que ha habido un
combate hace poco y eso quedara muy
claro, pues la sangre que hay en el
suelo esta muy reciente.

Si los PJ’s investigan la escena (cosa
que quizas puedan hacer mas tarde
pues los acontecimientos que se
produciran haran muy dificil que se
detengan a ver que es lo que ha
sucedido en el lugar), podran encontrar
también un rastro de sangre que se
pierde detras del montén de muebles
que hay en el fondo de la primera
planta permitiéndoles descubrir la
entrada a la guarida Skaven (para mas
detalles de la guarida Skaven, ver la 2*
parte de “La Torre”).

Cuando Gant contemple la escena del
combate, entrara en un estado de
cblera irrefrenable e inmediatamente
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empunara su espada para atacar a
Guter. Se lanzara hacia el hombre
herido sin pensar en las posibles
consecuencias de sus actos.

Nota: Llegados este punto, si Gant no
habia acompanado a los PJ’s en el
camino hasta la torre, hard acto de
aparicién y su intencién serd
exactamente la misma, acabar con
Gtiter. Pero quizds la aparicién por
sorpresa de Gant sorprenda demasiado
a los PJ’s y no debes descartar la
posibilidad de que estos le ataquen sin
pensdrselo antes.

Si los PJ’s rapidamente, no tendran
tiempo de salvar la vida de Guter. Gant
arremetera contra el con fiereza y
aunque en un principio Guter pondra
resistencia a la embestida de Gant,
pronto el esfuerzo y las heridas
sufridas haran mella en el y finalmente
Gant conseguira clavar el fri6 acero de
su espada en el cuerpo maltrecho de
Guter.

Nota: Por tanto, silos PJ’s pretenden
lograr salvar a Gtiter de la venganza de
Gant no deberian pensdarselo dos veces,
si ves que tardan demasiado tiempo en
reaccionar no les des la oportunidad de
hacerlo, en otra ocasioén serda
conveniente que estén un poco mas
despiertos.

Para complicar atin mas la situacion,
en las escaleras que provienen de los
pisos superiores se podra oir ruidos, y
acto seguido apareceran dos Skavens
en lo alto de las mismas. Los dos
Skavens se ven sorprendidos por la
presencia de grupo y permaneceran un
instante detenidos, observando con
perplejidad la situacion.

La traicion de Snicher
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un combate feroz entre los dos grupos
de Skavens en el cual ninguno pudo
salir vencedor y que precipito los
acontecimientos, pues en mitad del
mismo aparecié Guter que deberia
luchar para salvar su vida.

Los asaltantes no lograron acabar con
el grupo y solo sobrevivieron Snicher y
uno de sus secuaces, los cuales
huyeron hacia la parte superior de la
torre mientras el resto de Skavens
continuaba hacia su guarida, dejando
la escena tal y como se la encontraron
los PJ’s.

El ataque de Snicher, se debe a que ya
estaba cansado de a situacién en la
cual se encontraban y a su deseo de
acabar con la vida de Gtliter pues segin
el era el principal problema de la
banda. Sin embargo Hiléis no estaba de
acuerdo con esto y de ahi la rivalidad
entre ambos Skavens. Snicher
pretendia hacerse con el control de la
banda y dejar de utilizar como
intermediario a Gliter, pues segun el
podrian lograr mucho mas si no
estuviera el en medio.

Los dos Skavens son Snicher y uno de
sus secuaces. Ellos son los causantes
del combate que se produjo antes de la
llegada del grupo de los PJ’s a la torre.
Snicher ya esta cansado de soportar a
su jefe y ha decidido que es hora de
actuar.

Snicher y sus secuaces se escondieron
para asaltar al grupo de Skavens que
traia prisionero a Ullder. Su intencion
era la de acabar con todos, y se produjo

Los dos Skavens son Snicher y uno de
sus secuaces, que después del combate
huyeron a las plantas superiores para
buscar los papeles que Guter tenia de
los intercambios realizados con sus
contactos en la ciudad y para buscar
todo el dinero que pudiera tener. La
intencion de Snicher es la de prescindir
de Guter y para ello necesita conocer
quienes eran los contactos que el
hombre tenia en la ciudad de
Kemperbad.

Los dos Skavens, al encontrarse
inesperadamente con el grupo de
aventureros, se quedaran quietos por
un instante desconcertados por la
situacién. Snicher, lleva una espada en
una mano y en la otra varios papeles,
detras de él, el otro Skaven va armado
con una alabarda. La situacion no es
nada buena para los dos Skavens y
estos se daran cuenta inmediatamente,
de forma que casi de inmediato, giraran
y volveran a escapar hacia el piso
superior. Snicher dejara caer uno de
los papeles que llevaba (prueba de
Iniciativa para que algan PJ se de
cuenta) al precipitarse escaleras arriba.
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Su intencién es la de huir hasta la
parte superior de la torre, y emplear
una cuerda para descolgarse a exterior
de la torre.

Los PJ’s pueden perseguir si quieren a
los dos Skavens, pero deberia se casi
imposible que los capturen a menos,
claro esta que alguno de los PJ’s se de
cuenta de las intenciones de estos. Si
no son lo suficientemente ingeniosos,
Snicher y el Skaven desapareceran de
la torre perdiéndose en el bosque, ya
que después de lo sucedido no pueden
regresar a la guarida si no quieren
sufrir las consecuencias de su traicién.
Kruchter no se dara cuenta de la huida
de los Skavens hasta demasiado tarde
siendo imposible que el pueda darles
caza con alguna de sus flechas.

La cosa se complicara auin mas pues
Gant ha entrado en un estado de rabia
absoluta, después de descubrir la
muerte de su otro hermano y
arremetera contra cualquiera que se
ponga en su camino. Esta
completamente fuera de si a
consecuencia de la muerte de sus dos
hermanos, y a menos que los PJ’s lo
detengan les atacara. Sin embargo en
cuanto alguien sea herido, parecera
recobrar de nuevo la cordura y se tirara
al suelo hecho un ovillo llorando.

Nota: Es de esperar que los PJ’s
intenten inmovilizarlo sin hacerle dano,
en caso que no sea asi, no dudes en
penalizarles por no pensar un poco mds.

e Obteniendo la informacion

Los acontecimientos pueden dar lugar
a muchas posibilidades, por eso aqui
se incluye la informacion que podria
ser necesaria con mayor seguridad, en
caso que las acciones de los PJ’s
deparen algo inesperado, no dudes en
anadir tu propia informacion.

Con mucha diferencia, la mayor fuente
de informacion que los PJ’s pueden
encontrar es Guter. Pero si no logran
evitar que Gant se lance sobre €1, no
servira de mucho, ya que morira. Por
tanto seria una gran ayuda que los PJ’s
lograran salvar la vida de Gtiter. De
todas formas Guiter tampoco esta muy
dispuesto a dar la informacion que

Autor: Igest.

tiene, asi que sera necesario emplear
algunas técnicas un poco mas
persuasivas para obtener a informacion
que el tiene (haz las pruebas de tortura
que consideres necesarias). Sin
embargo los PJ’s deben asegurarse de
obtener esa informaciéon antes de llegar
a la aldea nuevamente, o no
conseguiran nada de él. Mas adelante
se explicara). Para saber que
informacién puede proporcionar Guter
deberas acudir al recuadro “lo que
Guter sabe” y dar aquella informacién
que consideres adecuada en funcion de
las capacidades de tu grupo y de lo
“persuasivos” que hayan sido. De todas
formas, si lo consideres adecuado, en
caso que Gant haya logrado acabar con
la vida de Gtter. Podrias dar la
posibilidad de que a Gtiter le quede un
aliento de vida, y antes de morir,
proporcione algin dato a los PJ’s.

Snicher no sera ninguna fuente de
informacién por si mismo, pero alguno
de los papeles que lleva consigo si que
pueden proporcionar alguna
informacién (ver los documentos para
mas informacién). El papel que este
dejo caer en la escalera podria ser un
documento de los que se detallaran
mas adelante, el resto podria hacer
referencia a asuntos sin ninguna
importancia (antiguas cartas de los
capitanes de la guardia de la torre).

Encontrar el escondite secreto que hay
en la cuarta planta de la torre, también
podria ser una buena forma de obtener
informacién bastante jugosa. En caso
de ser asi los PJ’s podran encontrar
después de rebuscar unas cuantas
cosas bastante interesantes (si los PJ’s
solo ojean por encima todos los
papeles, deberian superar una tirada al
40% para determinar si encuentran
algtin documento, sin embargo si
dedican una hora a rebuscar entre
todos los documentos, no deberian
superar ninguna tirada y
automaticamente encontrarian los
documentos interesantes).

El resto de informaciéon que pueden
obtener y que pueda ser de interés,
sera Unicamente todo o que haga
referencia a la distribucién de la zona y
si los PJ’s disponen del material
adecuado, pueden incluso dibujar un
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mapa para mostrar esta informacion (el
PJ que intente dibujar el mapa, deberia
superar una tirada de Int. y aplicar
modificadores adecuados por
habilidades relacionadas como
cartografia). Si los PJ’s no tienen el
material adecuado para elaborar el
mapa, aun podran intentar explicar la
situacion de forma aproximada, pero
en todo caso sera bastante menos
precisa con total seguridad.

Y no hay que olvidarse de la entrada a
la cueva de os Skavens. En esta
ocasion los PJ’s no deberian tener
ninglan problema para encontrarla, ya
que las pistas son mas que evidentes.
Ahora bien, depende de los PJ’s
aventurarse en el interior de la cueva o
simplemente limitarse a informar de
que han encontrado la cueva. Por
supuesto esta segunda accién es
mucho mas valiente, aunque no
necesariamente la mas sensata, asi que
no penalices a un PJ, por negarse a
aventurarse en su interior. Después de
todo, la mision era sencilla: informar
sobre lo que habia en la torre, no se
habl6 de aventurarse dentro de una
guarida Skaven ni mucho menos.

Quizas los PJ’s se hayan olvidado
ligeramente de su mision, a raiz de los
acontecimientos producidos, si asi
sucede, Krutcher podria recordarles a
que han venido.

Lo que Giiter sabe
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Desde su llegada a esta torre Gtliter
sabia que debia cambiar su anterior
vida de proscrito, pues estando el
solo no veia posible dedicarse al
asalto de caravanas o incautos.
Ademas su estado de salud ha ido
empeorando de forma progresiva
desde entonces. Por ello, decidio ser
mas sutil, asi que empezo6 a
dedicarse a otro tipo de actividades
mas lucrativas y menos peligrosas,
como seria el comercio de Opio de
Loto Negro en la proxima ciudad de
Kemperbad. Asi fue como logré que
los tres hermanos Shcnider se
convirtiesen en sus proveedores y
fuente de materia prima.

Pero sus deseos de prosperar fueron
creciendo a medida que establecia

nuevos contactos en la ciudad y
estos empezaban a demandar nuevas
cosas. Guter habia decidido que no
se trasladaria a la ciudad, pues su
vida de proscrito le hacia sentirse
mas comodo en los bosques del
imperio. Y en la torre aparecieron
unos nuevos habitantes, los
Skavens, los cuales supondrian una
nueva fuente de riqueza. Y es que los
Skaven decidieron colaborar con e€l, a
cambio de piedra bruja ellos le
proporcionarian hombres capturados
en la cercana aldea y los alrededores.
El acepto rapidamente, pues sus
contactos podian proporcionarle la
piedra bruja que los Skaven
necesitaban y el saldria ganando,
pues sus clientes pagarian bastante
mas por tener mercancia humana.

Pero Guter iria mas alla en su afan
de obtener mayores riquezas. Asi fue
como logré que Rijkeston se volviese
adicto al Opio de Loto Negro,
pudiendo chantajearle para que las
desapariciones de aldeanos no
fuesen excesivamente investigadas,
estableciendo una “cuota” de un
aldeano al mes. El resto de victimas
se obtendrian de los viajantes que
pudiesen extraviarse en los
alrededores. Para que Guiter hable
acerca de esto habra que ser
bastante persuasivo y un poco de
tortura ayudara sin lugar a dudas,
de otra forma seria dificil que
hablara acerca de la cuota. No
obstante, la adiccion de Rijkeston
por el Opio de Loto Negro no lo
mantendra tan escondido.

Sin embargo la demanda de
“material” de este tipo ha aumentado
y ya no es suficiente con un aldeano
cada mes. Sin embargo Rijkeston no
esta muy de acuerdo con esta nueva
situacion, pues no esta dispuesto a
pagar tan alto precio y ahora Gtiter
le esta intentando extorsionar para
que acepte o dira lo que sabe.

Nota: si Gtiter sobrevive y los PJ’s le
interrogan antes de llevarle a Eirfrenzt,
deberds hacer que toda esta
informacién les llegue a los PJ’s pero no
de forma tan explicita. Por ejemplo, si
los PJ’s logran ser o suficientemente
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persuasivos como para lograr que Gtiter
les cuente lo referente al aumento de la
“cuota”, simplemente podria decir algo
como lo siguiente:

- “Ja, (escupiendo al suelo) ese
Rijkeston. Es un grunén, pero el
sabe que si quiere lo que necesita,
algo debe perder. Yo se lo adverti.”

e Regresando a Eirfrenzt

Una vez que los PJ’s hayan decidido
que disponen de suficiente
informacién, podran regresar
nuevamente a Eirfrenzt. El camino a la
aldea, esta vez sera completamente
tranquilo, sin ningtin problema (a
menos claro, que decidas hacerles la
vida un poco mas dificil. Que bueno
esto de ser master!).

Lo normal sera que los PJ’s regresen
pronto a la aldea y que no se demoren
mucho. El viaje de la aldea a la torre y
en sentido contrario, no deberia
llevarles mas de tres horas y la
exploracion de la torre poco tiempo
mas. Con todo esto los PJ’s podrian
estar tranquilamente de regreso al
medio dia. En caso que sea necesario,
utiliza a Kruchter para encauzar la
aventura, de forma que los PJ’s no se
desvien en gran medida de sus
objetivos.

Cuando lleguen a Eirfrenzt, Johannes
les estara esperando con impaciencia a
la entrada de la aldea, junto con un
grupo de cuatro aldeanos armados con
lanzas. Si Gtuiter ha sobrevivido y es
traido por los PJ’s, Johannes se dara
rapidamente cuenta de lo que esto
puede suponer, por lo que tratara de
convencer a los PJ’s para que dejen a
Glter a su cargo. Sus nervios
quedaran patentes en su forma de
actuar, y los PJ’s atentos se daran
rapidamente cuenta que algo pasa,
aunque quizas no sea capaces de
establecer la relacién entre el
nerviosismo de Johannes y la presencia
de Guter. No obstante, Johannes es
disculpara con evasivas, aludiendo a la
situacion de alerta en la que se
encuentra desde primera hora de la
manfnana. A continuacién indicara al
grupo que Rijkeston les esta esperando
y que el se reunira con ellos, después
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de acompanar a Guter para que le
miren las heridas (para mas detalles
acerca de las intenciones de Johannes,
ver mas adelante “el arrepentimiento de
Johannes”).

- “Si camaradas, dejarme con mi
amigo Johan...., el sabra
cuidarme. Y no quiero decir que
vuestra compania haya sido
desagradable, pero un viejo amigo
siempre es un viejo amigo.”

Guter no opondra ninguna resistencia
al ofrecimiento de Johannes, pues no
duda que la informacién que el tiene,
asi como el Opio que puede
proporcionales a Rijkeston, le sirven
como escudo protector. Sin embargo,
puede que se equivoque...

Este encuentro puede dar lugar a una
buena dosis de interpretaciéon por parte
de unos PJ’s un tanto maliciosos que
hayan logrado sacar la informaci6on
adecuada a Guter previamente. Date
cuenta que si Guter ya les ha dicho que
es lo que sucedia y les ha contado lo
suficiente, podran sospechar porque
Johannes esta tan nervioso. Si
aprovechan lo que ya saben entonces
podrian hacer que Johannes llegara
incluso a perder los nervios y que
amenazara fisicamente a los PJ’s, pero
no permitas que esto llegue mas alla de
un simple roce. De todas formas
siempre puedes permitir que si tus PJ’s
lo desean, estos intenten volver a los
aldeanos en contra de Rijkeston, ya
que él es el que permite los secuestros
(aunque sea debido a su adiccion). No
obstante recuérdales que si son un
poco neutrales, les podria bastar con
cobrar su recompensa y dejar que ellos
arreglen sus asuntos (aunque quizas
disfruten con la idea de sacar una
buena tajada ellos también).

Ahora los PJ’s deberian encontrarse de
camino al templo para reunirse con
Rijkeston y hablar de lo que hayan
visto. Cuando entren en el templo, un
olor a humanidad invadira sus fosas
nasales y probablemente sufran
nauseas, pues el olor de tantos
humanos encerrados en el templo, se
hace harto insoportable para alguien
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normal. Rijkeston seguira esperando en
el mismo lugar donde les recibi6 por la
manana. Incluso dara la sensacion de
no haber cambiado siquiera de
posicion.

Cuando los PJ’s lleguen a su presencia
podran observar como Rijkeston esta
sudando a chorros. Seria facil pensar
que se debe a la buena vida que lleva y
al encierro en el templo, pero realmente
se debe a la ansiedad que le causa no
tener una dosis de Opio de Loto Negro
desde hace ya dos dias (y eso esta
afectandole bastante en sus aptitudes
mentales).

Visiblemente desmejorado Rijkeston
os espera en el mismo sitio donde os
despidié por la manana. Incluso
parece que no se ha movido, ni tan
siquiera parece que haya cambiado
de posicion. Eso si, el sudor cubre
su rostro ddandole un aspecto mas
grasiento aun si cabe. Esboza una
sonrisa al veros, pero no se
corresponde en ningtin caso con su

estado animico.

Este encuentro con Rijkeston
dependera en gran medida de las
acciones que hayan llevado a cabo los
PJ’s y de la informacion de que
dispongan en estos momentos. A
continuacion se intentara dar la
informacion suficiente para llevar el
encuentro de la mejor manera. No
obstante, puede que necesites
improvisar algunos detalles segun las
acciones de tus PJ’s.

Nada mas que los PJ’s se presenten
ante el les preguntara de inmediato por
la informaciéon que hayan podido
obtener. Si los PJ’s solicitan su
recompensa, Rijkeston, volvera a
reclamarles las informaciéon que hayan
obtenido y cuando reciba la
informacién les dara lo prometido. Si
siguen insistiendo, Rijkeston,
simplemente encogera los hombros y
negara con la cabeza, para anadir que
no puede darles nada, sin tener la
certeza que ellos le proporcionen la
informacién que necesita. Les
recordara, que después de todo, ellos
son unos extranjeros y que ahora estan
en el templo, junto con todos los
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aldeanos preparados para combatir, asi
que las normas las impone el. Si los
PJ’s no cejan en su intento de recibir la
recompensa antes de contar nada,
Rijkeston comenzara a ponerse aun
mas nervioso de lo que ya estaba. Si
sigue durante bastante tiempo la
presion por parte de los PJ’s, Rijkeston
podria incluso sufrir una crisis
nerviosa y caer al suelo inconsciente. Si
esto sucede, varios aldeanos armados,
acudiran inmediatamente a asistir a
Rijkeston y alejaran a los PJ’s. Pasado
un rato se volvera a recobrar pero ya
no estara dispuesto a que los PJ’s le
mareen mas con sus reclamaciones, asi
que les lanzara un ultimatum, para
que estos le den la informaciéon que
quiere.

Cuando los PJ’s comiencen a contarle a
Rijkeston la informacién que hayan
podido recopilar, este permanecera
silencioso, asintiendo inicamente con
la cabeza. Ten en cuenta, que los PJ’s
podrian limitarse a inventarse toda la
informacién, sin embargo eso puede ser
arriesgado, ya que alguien puede darse
cuenta de su embuste (date cuenta que
en el templo no estan solos, y que
habra mas de un aldeano que este
escuchando la conversacion). Si los
PJ’s deciden inventarse lo que cuenten,
deberian superar una prueba de
Embuste (consulta las reglas en el libro
basico). Si alguien se da cuenta del
engafno de los PJ’s estos podrian verse
en un serio aprieto (aplica de ahora en
adelante penalizaciones a las pruebas
de Em. que deban realizar con los
parroquianos).

Si en algin momento se nombra a
Guter, entonces Rijkeston interrumpira
de inmediato a los PJ’s para preguntar
cudl es su paradero. Si los PJ’s le dicen
que ha pasado a “mejor vida”, Rijkeston
se sentira ciertamente mas aliviado y
de inmediato indicara a los PJ’s que
sigan con lo demas, sin preocuparse en
ningin momento mas por el asunto. Si
se le dice, que Guter les ha
acompanado hasta la aldea, entonces
si que se pondra nervioso. Preguntara
que donde esta exactamente y solo si le
dicen que ha sido dejado bajo la
custodia de Johannes, se tranquilizara.
Si por el contrario dicen que Guiter esta
con ellos, Rijkeston, intentara por
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todos los medios que lo dejen bajo su
custodia.

Nota: es poco probable que Gtiter
acomparnie a los PJ’s en presencia de
Rijkeston, pues Johannes se pondra
muy pesado para evitar que asi seaq.
Pero si esto sucede, debes tener en
cuenta lo que sabe y como puede llegar
a ejercer un cierto control sobre
Rijkeston. Esto originaria una situacion
muy tensa, que deberds ser capaz de
llevar con la informacién que se ha
proporcionado.

Si dicen no saber nada acerca del
paradero de Guter o le comunican su
muerte, en un principio, una sombra
cruzara el rostro de Rijkeston, pero este
se repondra casi de inmediato y
continuara mucho mas tranquilo.

Recuerda que Rijkeston esta muy
nervioso, y que puede llegar a cometer
errores, puede que haga preguntas que
le pongan en evidencia en parte. No
obstante no dejes que Rijkeston quede
demasiado expuesto, permite que los
PJ’s tengan que desarrollar su ingenio
y elaboren preguntas sutiles que
puedan hacer que Rijkeston de mas
informacion de la debida.

Las consecuencias de este encuentro
pueden ser muy diversas y dependeran
en gran medida de la interpretaciéon de
los PJ’s y las aspiraciones que estos
tengan. Si simplemente pretenden
cobrar su recompensa no tendran que
complicarse mucho la vida y sera facil
lograr que Rijkeston pague lo
prometido. Pero existe la posibilidad
que unos PJ’s con una gran
responsabilidad (o unos intereses
personales muy egoistas), puedan
llegar a que Rijkeston acabe ardiendo
en mitad de la aldea, debido al enfado
de los parroquianos al enterarse de
ciertos asuntos, un tanto escabrosos,
de su alcalde.

El arrepentimiento de Johannes

Johannes es un hombre bastante
normal, que por desgracia se ha visto
envuelto en todo el lio, casi sin
quererlo. Pero ahora esta arrepentido y
quiere poner fin a toda esta situacion.
Cree que Rijkeston esta demasiado a
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merced de Guiter (cosa totalmente
cierta) y su intencién es la de acabar
con la vida de Giter, ya que considera
que es la mejor manera de acabar con
todo el asunto.

Por ello, si los PJ’s regresan con Gtiter
de la torre, como ya se explico antes,
intentara conseguir que estos le dejen
acompanar a Guter para
supuestamente atenderle. Sin embargo
su intencion es la de acabar con el,
antes que pueda decir alguna cosay
hacer mas dafo tanto a Rijkeston como
a él.

Si consigue hacer que los PJ’s le dejen
a solas con Gtiter, se lo llevara a su
casa y alli acabara con su vida. Ese es
su plan, y a menos que los PJ’s
intervengan de alguna manera
inesperada, lo llevara a cabo sin
ningan problema.

Su estado mental, se vera seriamente
afectado y podria llegar a suicidarse a
si mismo. Todo depende de como se
vayan produciendo los acontecimientos
y que es lo que necesites. Se trata de
un personaje que puedes mantener en
reserva, o bien para intervenir durante
la reunion de Rijkeston con los PJ’s
cuando estos regresan con la
informacién, o bien como un futuro PJ
(tiene bastantes motivos como para
querer abandonar la aldea y partir a un
nuevo lugar, y los PJ’s pueden ser una
buena excusa).

Recuerda en todo momento que
Johannes es por naturaleza un hombre
bueno, pero que por proteger a
Rijkeston se ha visto envuelto en todo
este embrollo. Este personaje te ofrece
grandes posibilidades interpretativas,
por la contradiccién a la cual se
enfrenta: ayudar a Rijkeston por el
supuesto bien de la aldea, o acabar de
una vez por todas con Guter. Esto lo
ocasionara no pocos quebraderos de
cabeza, utilizalos para anadir un buen
toque a la partida.

e Conclusiones

Ciertamente son muchas las
posibilidades. Pero probablemente los
PJ’s hayan obtenido la suficiente
informacién como para darse cuenta
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que algo oscuro se anda tramando
entre Eirfrenzt y Kemperbard y que
Guter formaba parte de todo este
asunto.

La situacion en la aldea de Eirfrenzt es
muy tensa, y probablemente la llegada
de los PJ’s suponga un punto de
inflexion, puede que todo acabe en una
revuelta o que simplemente, al
atardecer los aldeanos partan hacia la
torre y la incendien, dando por
terminados todos los problemas. Todo
depende de lo que acontezca y de las
acciones de tus PJ’s.

De ahora en adelante puedes
desarrollar los asuntos como veas, pero
espero poder terminar pronto el
siguiente capitulo, en el cual se les
ofreceran algunas razones mas a los
PJ’s para desplazarse a Kemperbard y
seguir urdiendo la madeja. Cualquier
sugerencia o comentario sera
bienvenido, asi que si queréis podréis
escribirme a igest@hotmail.com para
cualquier cosa.

e Experiencia
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Personajes importantes

A continuacion se describen algunos de
los personajes, con los cuales los PJ’s
podran tratar a lo largo de este
capitulo.

Rijkeston, Alcalde de Eirfrenzt

MHAHPFRH I ADesLdInt Fr FV
Em
3403934 8311 30 424640 30
45

A continuacién se indican los puntos
de experiencia que podrian conseguir
los PJ’s tras jugar este capitulo. Se
trata simplemente de una guia
aproximativa de lo que pueden
conseguir y la ultima decisién depende
siempre del master.

Permitir que Gant acomparne al grupo

10 Puntos
Salvar la vida de Guiter

20 Puntos
Capturar a Snicher

15 Puntos

Inmovilizar a Gant sin que este hiera a
nadie
10 Puntos
Evitar que Johannes mate a Guter
20 Puntos
En funcién de la informacion
proporcionada a Rijkeston
De 5 a 30 puntos
(Deberas valorar lo convincentes que
son los PJ’s y la calidad de las pruebas
que le proporcionan)
Interpretacion
De 5 a 50 puntos

Personalidad: Rijkeston era un hombre
afable y con gran sentido de la
honradez. Pero eso fue hace algunos
anos, cuando estaba en el servicio
militar y se sentia titil. Su traslado a la
aldea de Eirfrenzt fue interpretado por
Rijkeston como un intento de quitarle
de en medio. No obstante durante los
primeros anos se esforzé por intentar
que la aldea saliese adelante y se gano
el respeto de todos los hombres y
mujeres de la aldea. No obstante, tras
verse aislado y ver como a poco sus
peticiones eran rechazadas, fue
cayendo en una depresién que
desembocaria en su adiccion al Opio de
Loto Negro. Si antes era un hombre
jovial y de buen humor, ahora se ha
convertido en alguien a quien le gusta
hablar mas bien poco y bastante
nervioso (en especial si su dosis se
retrasa un poco mas de la cuenta). No
obstante no quiere admitir su situacion
y se ofendera en caso que alguien
sugiera algo parecido, probablemente le
supondra un gran enfado.

Apariencia: Rijkeston es un hombre de
algo mas de cuarenta anos. En su
juventud fue un hombre bastante
musculoso y de buen parecer, dedicado
a su carrera militar. Pero desde que
fuese retirado de la vida militar y fuese
enviado a Eirfrenzt, su cuerpo ha ido
ganando poco a poco unos cuantos
kilos de mas. Ahora es un hombre
bastante corpulento y el encanto de su
juventud, se ha perdido entre sus
rollizos michelines y su papada. El pelo
de su cabeza ha dejado paso a unas
entradas bastante prominentes. Solo
conserva el color verdoso de sus ojos,
pero que ahora no mejora mucho su
aspecto

Alineamiento: Neutral.
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Habilidades: Cuidar animales,
desarmar, esquivar golpe, golpe
poderoso, Lenguaje secreto: Lengua de
batalla, pelea callejera, consumir
alcohol, golpear para aturdir, juego.

Johannes, Soldado

Autor: Igest.

Habilidades: Cuidar animales,
Desarmar, Esquivar Golpe, Golpe
Poderoso, Lenguaje secreto: Lengua de
batalla, Pelea callejera, Equitacion:
Caballo, movimiento silencioso (Rural),
Suerte.

MHAHPFRH I ADesLdIntFr FV
Em
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Gant,

MHAHPFRH I ADesLdInt Fr FV
Em

Personalidad: Johannes es un hombre
muy afable, agradable, ... en definitiva,
una buena persona. Es alguien muy
confiado y generoso con los demas, y
esa caracteristica, se ha convertido en
su peor pesadilla, porque el ha
ayudado en todo momento a Rijkeston
y ahora se ha dado cuenta de su
equivocacion. Es alguien muy querido
en la aldea y el e esfuerza por ayudar a
todos los que estan de su lado. No
obstante ultimamente esta
sucumbiendo a la tensién por los
problemas de Rijkeston con Guter y
ocasionalmente sufre estados de
ansiedad (de ello podrian enterarse los
PJ’s si hacen algunas indagaciones
entre los habitantes de Eirfrenzt).

Por otra parte es un poco timido, en
especial con las mujeres. Una de las
jovenes de la aldea anda detras de
Johannes desde hace tiempo, aunque
este no acaba de decidirse. Quizas
quieras aprovechar este hecho para
meter un poco mas de interpretacion
en la partida, haciendo que la chica,
tontee un poco con alguno de los PJ’s
para poner celoso a Johannes.
Preparate a disfrutar de lo que pueda
suceder, pues es probable, que
Johannes intervenga dejando de un
lado su timidez.

Apariencia: Sus treinta y pocos anos
estan bastante bien conservados. De
pelo castano y ojos verdes, con cerca de
dos metros de altura, es el soltero de
oro de la aldea. Acostumbra a ir vestido
con capas, que ocultan la cota de malla
que lleva para protegerse en todo
momento, y sus ropas suelen ser de
colores oscuros, para pasar
desapercibido en el bosque que rodea
la aldea.

Alineamiento: Neutral.

(E1 resto de detalles de este PNJ, los
puedes encontrar en el primer capitulo
“CPD: Malas Intenciones” — Disponible
en IGAROo]).

Kruchter, Trampero

MHAHPFRH I ADesLdInt Fr FV
Em
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Personalidad: Un tanto apatico,
Kruchter, no es un hombre que se
caracterice por su buen caracter. No
obstante, es una persona con un gran
sentido de la responsabilidad y hara
cualquier tarea que le haya sido
encomendada sin dudarlo ni un
instante. No obstante, su juventud e
impetuosidad, le hace desear mas de lo
que puede encontrar en Eirfrenzt y
ultimamente, esta bastante a disgusto
en la aldea (por ello, si en algin
momento necesitas un nuevo PJ para
sustituir a uno caido en combate, o
para incorporar a un nuevo jugador,
aqui tienes un buen candidato). Suele
actuar por su instinto y eso a veces le
lleva a meterse en mas de un problema.

Apariencia: Delgado de rostro, de ojos
oscuros y pelo negro como el azabache.
A pesar de ser bastante joven (unos
veintipocos anos), esta bastante
envejecido por la dura vida que ha
llevado siempre. Sus rasgos, dan buena
muestra de ello, y alguna cicatriz en su
cuerpo confirma todas las
suposiciones. Tiene una ligera
tendencia a caminar encorvado, lo cual
unido a su baja estatura (1,65m), le
hace parecer bastante pequeno.

Alineamiento: Neutral.

Habilidades: Detectar trampas,
esconderse (rural), lenguaje secreto:
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Autor: Igest.

montaraz, movimiento silencioso
(rural), orientacién, poner trampas,
remo, senales secretas: lenador.

Giiter, Proscrito

MHAHPFRH I ADes Ld Int Fr FV
Em

(E1 resto de detalles de este personaje,
se encuentran en “La Torre”, que se
encuentra en la Web de IGAROoI)

Y eso es todo, al menos de momento.
Espero que os haya gustado este
capitulo y pronto espero poder tener el
siguiente disponible. Cualquier

: comentario o sugerencia, podéis

& mandarmelos a igest@hotmail.com

Z
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