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RESUMEN DE LA AVENTURA

El Mar de las Garras puede ser caprichaso, y quienes viven en
sus costas y fuera de sus riquezas tienen una existencia precaria.
Las tormentas recientes han asolado las costas y algunos lugares
corren el riesgo de ser borrados del mapa por olas heladas. Uno
de esos lugares es Grabufer, una pequefia lengua de tierra frente
a la costa de la isla de Odner. Grabufer est casi deshabitado,
pero es donde los habitantes de Odner envian a enterrar a sus
muertos. El mal tiempo extremo ha arrasado el santuario de
Grabufer y, junto con él, al sacerdote de Morr. Varios cuerpos
del lugar aparecieron posteriormente en las costas de Odner.

Un iniciado de Morr inexperto hizo todo lo posible para
realizar ritos a los muertos, pero sin la parafernalia religiosa
adecuada o la habilidad suficiente, no fue capaz de bendecir los
cuerpos adecuadamente. Ahora es necesario transportarlos
urgentemente al puerto de Dietershafen para enterrarlos antes
de la noche maldita Geheimnisnacht.

Los personajes son empleados para ayudar a este triste envio en
un viaje a través del Mar de las Garras, temido por sus piratas,
monstruos y otros peligros. Pero a veces el enemigo esta dentro.
Durante la tormenta que destroz6 a Grabufer, el iniciado
asustado, encogido bajo el santuario destrozado, ofrecid en
secreto oraciones al Dios Tiburdn, Stromfels. Sobrevivié, pero
su mente esta llena de pensamientos de herejia y muerte, y
ahora escucha a Stromfels susurrar exigencias de un sacrificio a
cambio.

Cuando llega Geheimnisnacht, el camino del barco
desafortunadamente se cruza con el del infame y maldito barco
fantasma Shadewraith. El Capitan Vangheist y su tripulacién
de espiritus inquietos estan llenos de rencor y odio por los
vivos, decididos a extender la miseria a través de los mares a
todos aquellos cuya mirada caiga sobre su espantoso galedn.
Como un tiburén que huele la sangre en el agua, Vangheist
puede seguir las huellas de los muertos no bendecidos a traves
de grandes distancias. Esos cadaveres podrian engrosar las filas
de su propia tripulacion.

El viaje de Grabufer a Dietershafen es corto, pero gracias al
perturbado iniciado y a las depredaciones de Vangheist, existen
serias amenazas para la tripulacién del barco.

Para jugar esta aventura, es posible que desees utilizar las reglas
gue se encuentran en Mar de las Garras para poder realizar
combates 0 persecuciones entre personajes, pero si no tienes ese
libro, se proporcionan los resultados probables de dichos
encuentros.
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TRAMAS Y SUBTRAMAS

Si bien la motivacién principal del grupo es simple (ayudar a:
transportar varios atalides desde la isla al continente), hay varias
tramas secundarias en la historia, que se describen aqui.

El trabajo ;
Los Personajes han sido contratados para ayudar con ‘el %
transporte y proteccién de varios cuerpos que recientemente
aparecieron en las costas de Odner. El trabajo esta lleno de
tension, ya que los muertos ain no han sido consagrados
adecuadamente y la Geheimnisnacht, la noche en la que los
muertos no descansan facilmente, es inminente. '

Vangheist
El fantasmal Capitan Vangheist patrulla las aguas del Mar de
las Garras. Se siente atraido por la embarcacion de los §

personajes y siente la presencia de muertos no consagrados en
su interior. Vangheist resultara ser la amenaza més peligrosa del
escenario, pero no es la Unica.

Contrabando

Uno de los atatdes que se guardaran en el barco contiene varios
tesoros recuperados de naufragios, envueltos en una tela..
enrollada con la esperanza de engafiar a cualquier fisgon
ocasional.

El asesinato

El hermano Ammenhai estd desesperado por apaciguar a
Stromfels como pago por sobrevivir a la tormenta. Durante el
escenario matara a Pierre y arrojara su cuerpo por la borda.




\EMPEZANDO
fS;iljuegas esta aventura de forma independiente, las razones por
2 Jas que el grupo esta en la situacién en la que se encuentra
- _deberian ser bastante féciles de establecer. Son supervivientes
" de las ultimas tormentas gue lograron llegar al puerto de
Odner, pero el barco en el que viajaban ya no esta en
- condiciones de navegar. Para poder regresar al continente,
' tendran>que unirse a la tripulacién del Licbenswerte Adda.
Para bien o para mal, este barco es el Unico que regresa al
continente durante un tiempo, y el capitan ofrece un pago para
3,que las personas ayuden con la tripulacion del barco y el
# transporte de la carga.

' . Esppoco probable que los personajes en medio de aventuras mas
largas estén en una isla tan remota y solitaria buscando trabajo,
pero el Capitan Sigiswald del Liebenswerte Adda podria
reunirse con ellos en cualquier ciudad portuaria de Nordland y
8 ofrecerse a aceptarlos. Podria presentar su oferta de trabajo
. como humanitaria (la gente de las islas puede necesitar ayuda
después de las Ultimas tormentas), mercantil (la gente de las
% . islas puede necesitar servicios después de las Ultimas tormentas)
S ‘*“'%,”7 _0incluso pirata (la gente de las islas puede ser vulnerable).

_( Si~los Personajes tienen su propia embarcacion, podrian
" encontrarse en la posicion del Capitan Sigiswald en lugar de
. trabajar para él. En este caso, el hermano Ammenhai podria
/- ecercarse a ellos directamente, 0 a través de uno de sus
"'vgcontactos en Odner o Nordland, y la trama secundaria de
| contrabando podria evitarse, o resultar que otro contacto haga

un trato con uno de los Personajes o el grupo en su conjunto.

Cualquiera que sea el arreglo, cualquier viaje a Odner sera
rapido y sin incidentes, con poco dramatismo. Los personajes
pueden tener un poco de tiempo para conocer a Sus
compafieros de tripulacion e incluso trabajar para hacer algunos
amigos, pero no tanto como para aprender demasiado sobre
ellos.

El drama se desarrolla a lo largo de un dia de navegacién y los
principales acontecimientos del escenario se desglosan de la
siguiente manera:
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GUARDIAS DEL BARCO

SUCESOS PRINCIPALES

Dia I: En los muelles

Los Personajes ayudan a cargar varios
ataides en la bodega del Lichenswerte
Adda y conocen a la tripulacion del

barco.

Dia 1: Primera Guardia del Perro
4 p.m. - 6 p.m.

El barco zarpa. El hermano Ammenhai
atiende a los muertos y establece el
horario segiin el cual otros personajes

atenderzin a los muertos.

Dia 1 chunda Guardia del
Perro

El barco avanza mal contra los fuertes

vientos y el capitdn exige que se eche el
ancla. El hermano Ammenhai atiende a
los muertos mientras los otros personajes

cenan.

Dia 1: Primera Guardia

8 p.m. - medianoche

Las cosas estdn tranquilas a bordo,
aunque los personajes pueden ser victimas

de una broma pesada del grumete.

Dia 2: Guardia Central
Medianoche - 4 a.m.

Se ve al superviviente de un naufragio
flotando en el mar. Mientras atienden al
herido, los que ain estan en cubierta
pueden ver la escalofriante visién de un
barco fantasma. El hermano Ammenhai

asesina a Pierre.

Dia 2: Guardia de Amanecida

4 a.m. — 8 a.m.

Svetlana intenta recuperar los bienes de

contrabando de la bodega.

Dia 2: Guardia de Maiiana
8 a.m. - Mediodia

El gato Mieze causa conmocién. El
capitdn ordena levar el ancla. Se descubre

el cuerpo de Pierre.

Dia 2: Guardia de Tarde
Mediodia - 4 p.m.

Vangheist hace su gran entrada.




CAPITAN SIGISWALD

Sigiswald es un marinero experimentado y profesional, aunque
la aficion por el ron ha debilitado su agudeza en los Ultimos
afios. Tiene aspecto de marinero, con predilecciéon por la ropa
pesada y una espesa barba blanca. Que es un bebedor
empedernido también es evidente, con una tez rubicunda y ojos
marrones lloroses.

Si bien acata muchas de las supersticiones comunes a los
marineros en el Mar de las Garras y, como resultado, puede
parecer excéntrico, cree que mantener unida a una tripulacion
dispar y dividida gira en torno a evitar dramas innecesarios y
asegurarse de que todos cumplan con su deber. Sin embargo, el
negocio no ha ido bien para el capitan y tiene un motivo oculto
para asumir el trabajo actual. Sabe que uno de los ataliides no
contiene un cuerpo, sino un tesoro saqueado de los restos de un
naufragio.
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CAPITAN SIGISWALD
CAPITAN (ORO 2)

M HA|HP| F R | Ini Ag Des | | V |[Em| H

4 |48 |40 | 35| 4 |38 |37 |32 |42 (38|50 4

Habilidades: Atletismo 47, Escalar 45, Frialdad 48, Aguante
51, Cotilleo 60, Intimidar 45, Mando 60, Sabiduria
Académica(Océanos) 52, Cuerpo a cuerpo (Basico) 58,
Orientacién 52, Supervivencia 52, Percepcion 48, A distancia
(Pdlvora) 50, Remar 45, Navegar 47, Nadar 40

Talentos: Etiqueta (Tripulacién), Lobo de mar, Orientacion,
Leer y Escribir, Equilibrio en cubierta, Cortés

Accesorios: Botella de ron, Pipa y Tabaco, Pistola con
municién para 10 disparos, Espada
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HERMANO AMMENHAI

Este iniciado de Morr no forma parte de la tripulacion del
barco. Solia ayudar a organizar ritos funerarios en la cercana
isla de Grabufer y es el Unico superviviente de las tormentas
gque azotaron la isla. Ammenhai es de mediana edad y
corpulento.

Se considera un lider natural, pero en realidad es bastante
incobmodo con la gente. Ammenhai esta perturbado
actualmente. Pidi6 a Stromfels que le ayudara a sobrevivir a la
tormenta y ahora siente que corre el riesgo de sufrir la ira del
dios si no organiza un sacrificio.

HERMANO AMMENHAI
INICIADO DE MORR (BRONCE 2)

M |HA|HP| F | R |Ini [ Ag (Des| I | V [Em | H

4 |31 [ 25|28 |42 30|43 | 31 |42|28| 28| 12

Habilidades: Atletismo 48, Frialdad 33, Aguante 47, Intuicion
35, Sabiduria Académica(Teologia) 47, Cuerpo a cuerpo
(Basico) 36, Percepcion 35, Rezar 33, Investigar 47

Talentos: Etiqueta (Tripulacién), Lobo de mar, Orientacion,
Leer y Escribir, Equilibrio en cubierta, Cortés

Accesorios: Botella de ron, Pipay Tabaco, Pistola con
municién para 10 disparos, Espada
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Fiorella

El primer oficial es una joven de Remas. Tiene una figura
apuesta con su elegante uniforme naval y sus grandes botas. Es
enérgica y propensa a tener mal genio, y desprecia a los
marineros de agua dulce. A pesar de su aspecto intimidante, su
mal humor tiene més que ver con la tensién de manejar un
barco con escasez de personal que con una animosidad genuina.
Simplemente le resulta més facil presentar sus quejas a sus
subordinados que a su capitan.

Rutger

El cocinero del barco es un hombre amargado de Dietershafen.
De edad avanzada, su estructura es esquelética y torcida. Es
misantropo y prefiere su propia compafila. Su comida es
insipida y aburrida, pero la mayoria de los marineros estan
acostumbrados a cosas peores.

Pierre

El intendente es un hombre sombrio de Mousillon, dado a
mirar a la gente detras de un flequillo de pelo lacio y oscuro y a
envolverse en sus grasientas pieles de foca incluso en los dias
calurasos. Es pequefio y delgado. Pierre vio muchaos horrores y
abusos en la Baronia de los Condenados antes de escapar para
comenzar una vida en el mar. Es melancélico y se comporta de
manera sospechosa y amenazadora. Sin embargo, detesta el
Caos y la muerte en vida, habiendo sufrido personalmente sus
depredaciones. Si bien sus modales son desagradables, nacen de
una justificada necesidad de vigilancia.

Snorri

Este enano adusto es el contramaestre del barco. Es taciturno y
reticente. Es descendiente de aquellos que sobrevivieron a la
Guerra en las Montafias, donde las fuerzas del Caas invadieron
el dominio de los enanos nérdicos en Kraka Drak. Mientras
desempefia sus deberes a bordo con diligencia, lo atormenta la
sensacion  persistente de que esta deshonrando a sus
antepasados al no hacer nada por vengar los muchos males que
sufrieron.
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Friedrich
El grumete es de mente abierta y sociable. Esta interesado ehs
aprender sobre el funcionamiento de un barco. Tiene una
afinidad natural por los animales y, a menudo, se le puede ver -
acariciando al gato del barco. Tendra un especial mimo por los
perros que estén en compafiia de los personajes.

Esme y Marie

Esme y Marie son un par de Halflings de Mootland. Son
sociables, pero prefieren la compariia y el consejo del otro,
especialmente en situaciones tensas. El resto de la tripulacion
asume que son hermanas, dada su apariencia y modales de
hermandad. No es cierto; s6lo son parientes lejanos, pero dada
la importancia de los vinculos de clan con los Halflings, bien
podrian ser hermanas. Son marineros mediocres, pero ponen
suficiente trabajo y esfuerzo para compensar sus defectos.

Uriy Svetlana

Un matrimonio de Salkalten en Ostland. Uri y Svetlana son
marineros duros y capaces que obedecen a sus oficiales, aungue
ambos planean encontrar trabajo en un barco mejor tan pronto
como surja la oportunidad. Svetlana y Uri han servido a bordo

del Liebenswerte Adda més tiempo que nadie excepto el -t

capitan, y debido a esto y a su estado civil, tienen el lujo/de=
tener su propio camarote. Este es un tema delicado para los
oficiales. Ademas, gracias a esta :
pequefios

recientemente  han comenzado a realizar
contrabandos.

Mieze

El gato del barco, conocido carificsamente como “El

compariero peludo” por la tripulacion. Mieze es un gato viejo,
pero todavia es capaz de aterrorizar al grupo de ratas del barco
cuando le apetece.

Capitan Fenris

Fenris es el capitan del Einzelginger, un barco que se creia
perdido en las Ultimas tormentas. Durante esta aventura lo
descubriran aferrado a un resto flotante, aunque los personajes
atentos pueden sospechar que es mas de lo que parece.

relativa privacidad;:




/\DIPLOMACIA A BORDO

ran parte de esta aventura implica interactuar con PNJs,

 exitosos; ya que esto mejora su relacién con ese PNJ. Dos
interacciones exitosas mejoraran el estado de su relacion en un
nivel. Algunos tripulantes, aquellos a los que no les gusta la
Jmanera de ser de los personajes, necesitan més trabajo para
“empezar a tener opiniones favorables sobre ellos.

~ Las actitudes varfan desde Hostil, que confiere una
“penalizacion de -20 al hacer chequeos basados en Empatia para
interactuar con el PNJ, hasta Antipatico (-10), Distante (+0),
| Amistoso (+10) y Mejores amigos (+20).

Las" interacciones exitosas pueden incluir el uso exitoso de
~ cualquier habilidad basada en Empatia, o cualquier
interpretacion que el DJ crea que impresionaria al PNJ en
““cuestion y le aseguraria que el personaje esta actuando de una

RASTREADOR DE DIPLOMACIA
& ™ ESTADO . ESTADO
PN] INICIAL EXITOS ACTUAL NOTAS
Capitan
Sigizwal d Distante
Fiorella Hostil
Pierre Antipiitico
Snorri Distante
Hermano Antipzitico
Ammenhai
Friedrich el
. Amistoso
Ig:i;l: Antipzitico
Uri Antipdtico
Svetlana Distante
Esme Amistoso
4 Marie Distante
Mieze Variable - - No e posify
influenciar
Fenris Amistoso
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{TODOS A BORDO!

El escenario tal como esta escrito supone que los Personajes
han aceptado ayudar al Capitan Sigiswald y se encuentran en
los muelles de Odner. Lee lo siguiente a los jugadores.

Para la gente que vive en las costas devastadas por las tormentas
del Mar de las Garras, es una vida dura, pero las ultimas
tormentas han sido particularmente duras. Aqui estdis en
Odner, una pequefia isla frente a la costa de Nordland. Los
isleios aqui estin ocupados reconstruyendo sus hogares y
llorando a sus muertos. En afios pasados, los islefios habrian
llevado los cuerpos a la cercana isla de Grabufer, donde un
monasterio y un jardin de Morr se ocupaban de los ritos
funerarios y los entierros.

Pero Grabufer fue inundado por enormes olas y la morgue fue
arrastrada junto con sus sacerdotes. La gente de Odner no sélo
no tiene dénde bendecir y enterrar a sus muertos, sino que
desde entonces varios cuerpos mds han aparecido en sus costas
fangosas. Hay veintitrés ataudes dispuestos en el muelle,
esperando ser transportados.

El dnico superviviente de la comunidad mondstica de Grabufer
es un hombre corpulento de mediana edad con rostro
rubicundo que viste la sencilla tinica negra de un iniciado de
Morr. Parece dolido, pero cuando os ve, pone una sonrisa
“Espabilar,
Necesitamos guardarlos y... erm... darle forma a la nave...

congraciadora en su  rostro. marineros!
ahaah... de lo contrario probablemente no tendrdn descanso
antes de que terminemos nuestro trabajo”. Se rie entre dientes,
pero luego comienza a sonrojarse y se limpia la papada con un

paﬁuelo carmesi grasiento.

Debido a que es solo un iniciado, el hermano Ammenhai no
tiene el Talento Invocar, esencial para lanzar el Milagro de los
Ritos finales (WJdR, pégina 223), que garantiza que un
cadaver no pueda ser objetivo de la Nigromancia. Por eso es
necesario hacer el viaje a Dietershafen, donde un sacerdote
competente puede los Ritos Finales.




CARGANDO 1A CARGA

Se espera que los personajes contribuyan a mover los atatdes.
Hay veintidds atalides de mala calidad, que evidentemente han
sido construidas con prisas. Estan cerrados con clavas y tienen
inscritas las marcas religiosas de Morr. Huelen mucho a
incienso. Cada uno es una carga pesada, que requiere un
Chequeo Prolongado Complicado (-10) de Fuerza para
guardarlas a bordo de la embarcacion, necesitando 4 NE en
total. Cualquier pifia significa que el personaje portador sufre
un Estado de Fatigado. Pierre, Snorri, Esme, Marie, Uri y
Svetlana ayudaran con la carga y quedaran impresionados por
los personajes que realicen admirablemente la tarea de cargar
ataldes.

Los personajes que anuncian que estan vigilando de cerca a sus
comparieros de barco pueden notar con un Chequeo Dificil
(-20) de Percepcién que estalla una breve pelea entre Esme y
Swvetlana. La Halfling comienza a arrastrar un ataid cuando el
Ostlandés se lo quita y grufie: “No te estuerces, Halfling, deja el
trabajo pesado a quienes puedan hacerlo”.

Si alguien intenta intervenir, Svetlana simplemente se queja de
que esta preocupada por el bienestar de la Halfling y no cree
gue deba levantar demasiado peso. En realidad, Svetlana sblo
quiere vigilar de cerca donde termina ese ata(d en particular,
que contiene bienes robados. Una vez guardada la carga,
Swvetlana no muestra ninguna preocupacion por lo duro que
trabajan Esme o Marie. Cualquiera que examine ese atald
notara en un Chequeo Dificil (-20) de Percepciéon que hay
una pequefia “x” tallada en la esquina inferior derecha de cada
panel del atadd.

Si alguien intenta romper ese ataid, el hermano Ammenhai
haréa todo lo posible para disuadirlo, alegando que los atatdes y
las vendas corporales han sido disefiados para impedir que los
muertos se levanten, y que cualquier perturbacion correra el
riesgo de anular sus efectos. Si los personajes insisten,
descubriran que el atadd contiene accesorios de latén y
cubiertos por un valor de unas 15 co.

Desde arriba, el capitin se toma un momento para observar tu
trabajo, fumando una gran pipa. Mira hacia arriba, entrecierra
los ojos hacia el cielo y se pierde de vista.

Cualquier Personaje interesado en el comportamiento del
capitan puede realizar un Chequeo Dificil (-20) de
Percepcién. Quienes lo pasen, ven una gran ave marina
volando hacia el norte. El capitan es un tipo supersticioso y
considera desfavorable que un albatros haya pasado volando
junto al barco en este momento.
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El atadd final es mds elaborado, estd tallado con rosas negras e /\
o . . IR
imdgenes en relieve de relojes de arena y calaveras. Al lado hay:

un gran cofre que huele fuertemente a incienso.

Si los Personajes preguntan qué hay en el Gltimo atadd, el &
Hermano Ammenhai se rie nerviosamente y luego adopta una* &=
pose de fingida seriedad. Dice: “No es asunto tujo, .. '
simplemente stibelo a bordo. No te preocupes, obtendrds lo'que
te mereces. El jardin de Morr en Dietershafen te reembolsard
tus esfuerzos”.

Subir esta ultima carga a borde requiere un Chequeo  «
Complicado (-10) de Fuerza. Si un personaje intenta mirar '
dentro del atalid, descubre que la tapa esta firmemente clavada,
al igual que los demés. Parece més recargado, como si se
hubiera tenido més cuidado en elegirlo, quizas por respeto al
contenido. Este atatd contiene el cadaver de la esposasdel
hermano Ammenhai. No hay ninguna razén siniestra para.su
actitud hacia el atadd, aungque le ha mostrado un trato
preferencial. Si los personajes muestren sospechas sobre el
atadd, al principio se pondra a la defensiva y luego admitira que
contiene “el cuerpo de mi amada Erika”. Si los personajes =
insisten en registrar el ataud, él se resiente y protesta, pero no-
tiene la autoridad para impedirlo. Contiene exactamente lo gue
dice que contiene.

Una vez finalizado el trabajo, hay algo de tiempo libre para
dedicar antes de que el barco zarpe. La tripulacién se toma el
tiempo para presentar Sus respetos en un cercano y pequefio f‘f
santuario a Manann, dios del mar. Si los personajes se unen a
ellos, lo consideraran un comportamiento adecuado. También
hay algo de tiempo para dedicar cotillear con los lugarefios que
trabajan en los muelles.




: ‘Sl los Personajes quieren pasar algo de tiempo charlando con
“los lugarerios, existe la oportunidad de hacerlo. La gente de

' Sin embargo, recientemente han pasado por muchas
dificultades y estan ocupados reparando sus viviendas y barcos
destrozados. Hay un par de temas de los que los lugarefios
estaran felices de hablar, e incluso ofrecen sus opiniones al
; f’ pasar mientras los Personajes trabajan cargando los atacides.

@ El hermano Ammenbhai es solo un iniciado y carece de
la capacidad de garantizar que la nigromancia no
pueda atacar un caddver. Pronto serd la

Geheimnisnacht, cuando la Luna del Caos esté llena y

los muertos no descansen tranquilos, asi que, por

favor, trabaja duro y Manann te acelerard en tu viaje.

® Las ultimas tormentas fueron terribles. Cuando viajes,
asegurate de estar atento a los restos flotantes.
Tenemos un barco desaparecido, el Einzelginger.
Hace varios dias que no esti y tememos que esté

destrozado.
/Q "Obtener algo més que una respuesta enérgica de su parte
o ) reqmere un Chequeo Complicado (-10) de Cotilleo.
"J' ® Sélo un tonto zarparia en Geheimnisnacht; el mal

navega por los mares y tiene sed de sangre.

® Algunos de los cuerpos arrastrados por el mar habian
sido devorados por algo. Probablemente el Tiburén de
Puaas Grises del Mar de las Garras. Tiene gusto por la

carne de la gente del mar.

® Hace afios, po’ esta época, e’'tariamos capturando peces

daga ma’ o menos ahora, pero ha sido cada vez mds
dificil capturarlos, y ahora, con esta tormenta, no hay

esperanza.

® Si alguna vez llegas a Salzenmund, espero que puedas
contarles a esos tontos del Grand Orrery lo que
pienso. Cada mes se supone que nos envian un

pronostico de inclemencias del tiempo, pero la dltima
misiva simplemente decia que los vientos serian...
“moderados o fuertes" y que “Azyr en particular puede
ser impredecible”. ;De qué sirve eso?

Tripulacién Esqueleto

Mientras el sol se esconde en el mar, el capitin hace sonar un
“Todos a bordo, quién sube a bordo!” Te

mira con ojos llorosos de color marrén sobre una nariz de fresa.

silbato estridente.

Una vez a bordo, cualquier Personaje que anuncie que esta
vigilando las cosas puede realizar un Chequeo Complicado
(-10) de Percepcion para observar lo siguiente:

Una mujer con una capa con capucha esti sentada en la
pasarela. Intercambia unas breves palabras con Svetlana, que
estd ocupada cuidando las amarras que aseguran el barco al
muelle. Svetlana asiente y le entrega a la mujer una pequefia
bolsa de cuero.

Un personaje que supere un Chequeo Complicado (-10) de
Percepcién oye el tintineo de las monedas en la bolsa. Si se
enfrenta a Svetlana a esta interaccion, afirmara que la mujer era
la capitana del puerto de Odner y que el dinero era para pagar
el atraque del barco. Uri apoyara a Svetlana, pero si se consulta
a otros miembras de la tripulacion, estaran confusos, después
de todo, la tripulacién del barco esta haciendo un gran favor a
los residentes de Odner al ayudarlos, y el capitan del puerto es
un hombre.

Esto puede convertirse en una discusion con Svetlana, que no
es muy apreciada entre la tripulacién, pero el Capitan Sigiswald
interrumpe cualquier pelea antes de que se vuelva violenta,
prometiendo que cualquier irregularidad puede ser investigada
en Dietershafen.

En realidad, la mujer del muelle es una contrabandista local, y
Svetlana le ha pagado por el trabajo que ha realizado llevandole
el atadd lleno de objetos robados.




EL LIEBENSWERTE ADDA

Una vez que los personajes estan a bordo, existe la posibilidad
de mirar a su alrededor y conocer el barco y su tripulacion.
Aungue el capitan desea partir lo antes posible, se retrasa hasta
gque cambian los vientos y ya es Ultima hora de la tarde,
alrededor de las cinco, cuando el barco finalmente sale del
puerto de Odner.

LIEBENSWERTE ADDA - COCA

TRIP. | M (C) MAN TAMANO | R | H | CARGA

15 5(8) -1 NE 20 40 | 40 300

El Liebenswerte Adda s una pequefia coca y, aunque se
mantiene en forma, muestra signos de deterioro por uso. Los
personajes que muestren interés en el barco podran descubrir lo
siguiente simplemente mirando a su alrededor. Gran parte de la
aventura tiene lugar en la cubierta principal abierta, que tiene
una cubierta superior con un castillo de proa (delante) y un
alcdzar en la popa (detras). Debajo de la cubierta se encuentra
la cubierta inferior con los camarotes y la cocina, y debajo la
bodega viscosa que contiene el lastre del barco y su voraz
poblacién de roedores que mantienen entretenido a Mieze.

2 En el alcizar hay montado un telescopio de latén.
Aqui también estd el timén para gobernar el barco.

@ El barco estd armado con 4 cafiones medianos, dos a
cada lado, con los que ahuyentar a piratas y monstruos
marinos. La municién se almacena debajo de la
cubierta en el polvorin, pero hace mucho tiempo que
no se repone y gran parte de la pélvora estd inservible.

® Los dormitorios son bastante lujosos para un barco de
este tamafio. El capitdn tiene su propio camarote, otro
es compartido entre Svetlana y Uri, y otros camarotes
con espacio para colgar cuatro hamacas se reparten
entre el resto de la tripulacién y los Personajes. Pierre
prefiere estar solo y tiende a dormir en la armeria del
barco. Los camarotes, la armeria, la cocina y la celda se
encuentran en la segunda cubierta del barco, debajo de
la cubierta principal y encima de la bodega.

® La bodega estd revestida con una capa de guijarros
profundos para ayudar a estabilizar el barco vy
amortiguar las cajas de comida y los barriles de agua y
cerveza que se almacenan aqui. Los ataides se colocan
aqui, en la parte trasera del barco. El olor de los
cuerpos, mezclado con el de las diversas sustancias que
se han filtrado en la bodega a lo largo de los afios, es...
picante... cuando menos.
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GUARDIAS DEL BARCO

La cocina es dominio de Rutger. Pasa la mayor par"c\y\’L

. : : : /!

de su tiempo aqui preparando comida y estudiando %,’aé'
situacién. No aprecia la compaiifa, por lo que le dice 2.
la gente que lo deje con su trabajo a menos que se esté -
sirviendo la comida.

A Pierre no le gusta dejar entrar personajes afl lggh
armeria. Cualquiera que busque se dard cuenta de‘que’ |
s6lo hay 15 balas de cafién en la armeria y que muchos
de los barriles de pélvora han sufrido condiciones de

humedad y se han vuelto intiles. .
A los oficiales no les gusta que los molesten a mengs

que haya una emergencia que requiera atencién:'Sus:
actitudes varfan desde un “retirate” de buen humor,
aunque firme (Capitan Sigiswald), a un “retirate”"

sensiblero (Bosun Snorri),
enojados sobre ser sermoneados por marineros de agua '

dulce (Primera Oficial Fiorella).

a hacer comentarios

El resto de la tripulaciéon también prioriza sus deberes

sobre los cotilleos con los personajes, aunque .
5\

agradecerdn cualquier ayuda que se les brinde.

presente en la bodega con los ataides en todo &
momento. Estd dispuesto a acompafar durante las

Primera y la Segunda Guardia del Perro.

SUCESOS PRINCIPALES

Primera Guardia del Perro

Hermano Ammenbhai y otros personajes,

4 6 para que pueda enseiiarles a cuidar a los
pm. — 6 p.m.

muertos.

Segunda Guardia del Perro

Hermano Ammenhai, mientras los otros
personajes estin ocupados cenando, €l
6 p.m. - 8 p.m.

desea tener un tiempo privado para

comunicarse con su dios.

8 p.m. - medianoche

Primera Guardia
Uno de los Personajes

Medianoche - 4 a.m.

Guardia Central

Esmc

Guardia de Amanecida

Svetlana, desea aprovechar este tiempo

4 am. - 8 am. para recuperar sus bienes de contrabando.

Guardia de Mariana
8 a.m. - Mediodia

Uno de los Personajes

Guardia de Tarde
Mediodia - 4 p.m.

Uri, para cubrir a Svetlana




\PRIMERA GUARDIA DEL PERRO

‘% Mientras el Licbenswerte Adda zarpa en medio de fuertes
. vientos y mares agitados, los personajes que no estan
- acostumbrados a navegar deben realizar Chequeos de Mareo.

~Mareos

‘La.mayoria de la gente se marea cuando navega por primera
| vez, pero cualquiera gque se esfuerce pronto se acostumbrara al
balanceo de las olas. Los elfos parecen ser inmunes a su efecto,
al igual que cualquier personaje con el talento Equilibrio en

Q lc_gtbierta.

G .f‘O"rigen: Siempre gue un Personaje Humano, Enano, Halfling
u 'Ogro emprende por primera vez un viaje en el mar, debe
. ssuperar un Chequeo Complicado (-10) de Aguante 0 sufrira
mareos. En condiciones climéticas adversas (fuertes vendavales
0 tormentas violentas), dichos personajes deberan superar un
_Chequeo Desafiante (0) de Aguante o sufrir también mareos.

~ Duracién: En caso de mareo debido a ser nuevo en la
navegacion, haz un Chequeo Desafiante (0) de Aguante
. después de cada dia en el mar. Si se supera, el Personaje no
__Volvera a sufrir esta forma de mareo. Para el mareo resultante
‘. de imares agitados u otros efectos temporales, realiza un
: ;3‘. Chequeo Desafiante (0) de Aguante cada hora.

“ Sintomas: Malestar, Nausess.

; ‘El hermano Ammenhai desea que los Personajes lo acomparien
/a la bodega para poder maostrarles como preparar los incensarios
con incienso y cantar una liturgiaa Morr.

Esme, siendo un tipo de Halfling bastante generosa, se ofrece
como Vvoluntaria para hacer la Guardia Central. Uri y Svetlana
también se ofrecen como voluntarios para ayudar, pero estan
mas interesados en asegurarse de recuperar sus bienes de
contrabando que en cantar canciones tranquilizadoras a los
muertos.

El sacerdote se acerca y se seca la cara sudorosa con un pafuelo
rojo.
preciado cargamento. Refréscalos regularmente con incienso y

“Ahora recuerda que te pagan bien por cuidar de mi
canta canciones de Iuto”. Luego demuestra cémo llenar los
incensarios con incienso y entonar algunas de las oraciones mds
comunes a Morr.

Tripulacién Esqueleto

SEGUNDA GUARDIA DEL PERRO

Normalmente, un viaje de Odner a Dietershafen se podria
completar en menaos de diez horas, pero sopla un fuerte viento
en el agua y el barco avanza muy lentamente.

Cualquier personaje que supere un Chequeo Desafiante (+0)
de Orientacién podra darse cuenta de que el barco avanza
poco y que esta luchando basicamente contra el viento s6lo para
mantener su posicion.

La tripulacion se muestra cautelosa a la hora de hacer esfuerzos
para acelerar su viaje. Dicen que la distancia hasta Dietershafen
es corta, pero que el mar es traicionero y que no seria prudente
avanzar sin precaucion.

Tras de un par de horas, el capitan Sigiswald pide que se eche
el ancla. Lee lo siguiente a los personajes.

Escuchdis que la campana del barco suena con urgencia y,
mirando hacia la cubierta de popa, veis al capitin pidiendo
atencién. “No tiene mucho sentido intentar lograr avanzar mds
esta noche, no en estas condiciones. Arriad las velas, echad el
ancla, cerrad las escotillas y uniros a mi bajo cubierta”.

La tripulacion pronto se retne en la cocina. Cuando los
personajes entren, lee lo siguiente:

La cocina es estrecha y oscura, iluminada Iigubremente por
linternas parpadeantes. La desvencijada mesa estd cubierta con
un mantel blanco manchado y cubierta con vajilla y cristaleria
desconchadas, aunque los cubiertos, para vuestra sorpresa,
parecen ser un fino juego de cuchillos, tenedores y cucharas de
plata. Rutger, el cocinero, sirve tazones de guiso elaborado con
remolacha y carne en conserva. La carne es dura y salada, y
aunque sacia, su procedencia es bastante obvia, ya que
ocasionalmente se puede discernir en el guiso alguna oreja o

codillo rasposo de cerdo.

La comida es fortificante y quienes se unen a ella pueden
eliminar cualquier Estado de Fatigado que padezcan. El
hermano Ammenhai no asiste a la cena; esta abajo en la bodega
con los ataddes.




CONVERSACION INFORMAL

Durante la comida hay pocas conversaciones aparte de las que

los personajes presenten. Sin embargo, hay algunas
interacciones.
Friedrich, el grumete, parece lleno de travesuras. Mira

alrededor de la mesa y dice: “Ya que la Noche del Misterio se
acerca, jalguien conoce alguna historia de espiritus inquietos?”

El capitin estd enfadado.

“No menosprecies a los muertos inquietos, muchacho! Algo
que nunca olvidaré hasta el dia de mi muerte, estaba
observando a la luz de la luna cuando senti que un terror helado
se apoderé de mi. Me parecié oir algo, pero supe que solo
éramos yo y la enfermiza luz de Morrslieb como compaiiia. Por
encima de la barandilla vi trepar a un marinero empapado, con
ropas andrajosas y de aspecto fantasmal. Me quedé helado de
terror. Tomé el timén a mi lado, como si fuera su turno de
guiar el barco con seguridad a través de la larga y oscura noche.
Permanecio alli hasta la mafiana y luego volvié a deslizarse por
la barandilla hacia la niebla, sin hacer ruido, dejando sélo
huellas huesudas y himedas en la cubierta”.

El grumete mira fijamente, con los ojos muy abiertos como
platos y la barbilla baja.

“Por supuesto, nadie me creyd; pensaron que habia vuelto a
tomar ron. Pero pregunté al respecto y escuché que cuando un
barco cruza el lugar donde algin marinero se ha perdido en el
mar, les gusta volver a subir a bordo y continuar con lo que
estaban haciendo antes. Les da paz. Asi que creo en los
espiritus...

bueno, al menos desde entonces”.

Tripulacién Esqueleto

PRIMERA GUARDIA

Coémo transcurra el resto de la noche depende mucho de las
actividades de los personajes. ElI hermano Ammenhai espera.
que lo ayuden a vigilar los atalides y a reponer los incensarios
que ha instalado cerca de ellos. Sin embargo, solo se necesitaun:

personaje para hacerlo esto en cualquier momento dado. e

A Friedrich le encantan las bromas pesadas. Si los personajes
duermen en su camarote, intenta asustarlos dejando unrastro
de huellas de esqueletos que van desde su habitacion hasta la
bodega. Espera convencerlos de que algo ha surgido de uno. de
los atatdes y deambula por ahi. Una vez que ha hecho Ias ~
huellas, se para frente a la puerta y hace lo que cree que’'son :
“gemidos zombis”. Se necesita un Chequeo Dificil (-20) de | *
Percepcién para escucharlo, aunque lo intentara tres veces. Si ‘
la puerta se abre de golpe, el personaje debe realizar,un
Chequeo Desafiante (+0) de Percepcion. 1 NE es suficiente
para detectar las huellas en el suelo, pero 4 o més NE también |
significardn que el personaje vera a Friedrich escondido més
arriba en el pasillo, tratando de reprimir su risa.

En la Bodega — Parte 1 :
Al personaje que se ha ofrecido voluntario para vigilar Ios"'
atatdes en la bodega se le debera decir lo siguiente a medida -
que se acerque a la zona.

EI olor aqui abajo es ahora una abrumadora mezcla de olores.
empalagosos: salmuera estancada, cerveza derramada, carne

muerta e incienso acre. ¥

El personaje debe entonces realizar un Chequeo para ver si
sucumbe al mareo, incluso si ya lo paso6 antes. Siempre que lo
superen, se les puede decir lo siguiente:

Se puede escuchar al hermano Ammenhai dentro de la bodega,
cantando suavemente una cancion.

Si el personaje desea pararse y escuchar més atentamente al
sacerdote, puede realizar un Chequeo de Sigilo Enfrentado a
la Percepcién de Ammenhai. Si fallan, el sacerdote se da
cuenta de que estan ahi y deja de cantar. Si no, escuchan las
siguientes palabras:

“Ella vende conchas en la orilla del mar, hasta que un tiburén Ia
pillé vendiendo, y ahora ya no vende, mientras yace en silencio,
en el fondo marino con conchas”.

Desde luego, esta no es ninguna de las oraciones a Morr que el
sacerdote ensefid a los Personajes anteriormente. Si los
Personajes no estan de acuerdo con esto, el capitan decide que
es un asunto de las autoridades portuarias, por lo que todos




j deben mantener la calma y seguir adelante. Les ofrece a todos
AN

un trago de ron y él mismo toma dos tragos.

. En la Bodega — Parte 2

A medida que se acerca la medianoche, las sombras debajo de
~ las cubiertas parecen hacerse méas grandes y oscuras. Un
personaje que supera un Chequeo Normal (+20) de
‘ ‘Percepci()n ve algo que se mueve furtivamente en el rincén mas
oscuro y el movimiento de una cola parecida a la de una rata.
Pregunta a cualquier Personaje de guardia, en orden de
Iniciativa, qué quieren hacer. De repente Mieze salta de la
[oscuridad y deposita un roedor muerto a los pies de un
_"“"Personaje. Luego, el gato se aleja tranquilamente, con la cola
. levantada, y vuelve a patrullar.

‘GUARDIA CENTRAL

Si algun Personaje esta en cubierta durante este tiempo, puede
__realizar un Chequeo Desafiante (+0) de Percepcion para
detectar algo en el agua. Un hombre aferrado a un gran resto
flotante. Si no hay personajes en cubierta o fallan la prueba,
Swetlana grita lo siguiente:

“.“Svetlana grita “Hombre al agua” y sefiala hacia la amura de
* estribor, donde se puede ver a un hombre aferrado a un trozo
" de madera a la deriva. No se mueve. El capitin da una calada a
_su pipa, considerando la situacion. “Me parece muerto.
Sigamos adelante”. Un cuervo aletea perezosamente y comienza
"; v'/a picotear el cuerpo, pero el hombre lo aparta débilmente.

/'Si nadie discute para rescatar al hombre, el barco sigue
navegando, dejando la pobre alma a su suerte. Si los Personajes
presionan para rescatarlo, el capitan acepta a regafiadientes que
el primer oficial saque el bote de remos con los Personajes para
realizar una misién de rescate.

En el océano infinito, os sentis pequefio e insignificante. Los

sonidos viajan de manera extrafia a través del agua. Los cuervos
graznan con indiferencia y se escuchan fragmentos de
conversaciones desde el barco.

El mar esta agitado y dos Personajes deben superar un
Chequeo Complicado (-10) de Remar para alcanzar al
hombre. Una pifia significa que caen por la borda, sienten que
algo grande les roza la pierna y necesitan pasar un Chequeo
Desafiante (+0) de Atletismo para volver a subir al bote.
Fiorella maldice sus inGtiles costumbres de marinero de agua
dulce. Cuando lleguen al hombre, lee lo siguiente:

Tripulacién Esqueleto o
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Notas que este hombre ha pasado por mucho. Su cuerpo
musculoso estd cubierto de cicatrices y vello corporal
enmaraiado, su ropa estd hecha jirones y su rostro cubierto de
sal. Un gran ojo verde se abre lentamente cuando te acercas y te
ruega que le des un trago de agua.

Los Personajes pueden obtener su nombre, Fenris, y el nombre
de su barco, el Einzelginger. Esta al borde de la inconsciencia
y, después de dar algunas respuestas, su mirada se dirige a
Morrslieb, que aparece gibosa creciente y baja tras una nube.
“Cuidado con la luna!”, murmura, y cae en un estupor.

De vuelta en el barco, el capitan sugiere que confinen a Fenris
en la celda. Si los personajes revisan a Fenris més tarde, estara
grufiendo en sus suefios, revelando largos dientes amarillos.

LA SOMBRA DEL ESPECTRO SOMBRIO

Si bien el encuentro con el Capitan Fenris distrae a la
tripulacion, cualquier Personaje que anuncie que permanecera
en cubierta durante la Guardia Central podra vislumbrar al
Espectro Sombrio mientras patrulla el Mar de las Garras.

Durante la noche, una espesa niebla desciende sobre el barco y
es dificil ver a lo lejos a través de la neblina que lo envuelve. Sin
embargo, cualquier Personaje que vigile puede ser llamado a
realizar un Chequeo Complicado (-10) de Percepcién. Si
usan el telescopio en la cubierta de proa, la prueba es Normal
(+20). Si lo superan, léeles lo siguiente:

A lo lejos, algo llama tu atencion: en el horizonte lejano se
puede ver un resplandor verdoso. Mientras contindas mirando,
comienza a formarse una figura que parece los restos podridos
de un gran galeén. Velas agujereadas y podridas cuelgan de su
madstil, y su casco estd reducido a vigas y mamparos astillados,
pero aun asi navega, no tanto sobre las olas mismas, sino
flotando a unos pocos metros por encima de ellas. Estd
iluminado por una extraiia luz interior verde.

Una vez detectado, el Espectro Sombrio pasa seis turnos
dirigiéndose hacia el Personaje, pero luego vira a babor y
navega durante otros seis turnos en paralelo al Liebenswerte
Adda, antes de desaparecer en la niebla. Si alguno de los PNJ
miembros de la tripulacién se despierta a tiempo para ver el
Espectro Sombrio, se sentira perturbado al verlo, pero si se
despierta después de que haya pasado, no encontrara
convincente la historia del avistamiento.
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Capitan Fenris

Fenris es un capitan y contrabandista a tiempo parcial que solia
pilotar su barco, el Einzelganger, entre los puertos de Nordland
y la costa de Bjornling en Norsca. Es de constitucion sélida y
Ilamativamente peludo.

Fenris tiene un Condenacion que interpreta en el sentido de
gue se ahogara en una Geheimnisnacht y, como resultado, esta
bastante obsesionado con la luna y desesperado por llegar a
tierra firme antes de que caiga la noche. Esta desesperacion le
ha llevado a emprender un viaje precipitado en condiciones
climaticas adversas. Por desgracia, esto ha tenido consecuencias
trégicas. Su barco naufragd y su tripulacion se perdio.

CAPITAN FENRIS
CONTRABANDISTA (BRONCE 3)

M HA/HP| F | R |Ini | Ag |Des| I | V [Em| H

4 36|32 |42 |32 |43 |48 48|32 |43|36| 0

Habilidades: Atletismo 53, Sobornar 46, Frialdad 53,
Consumir alcohol 42, Cotilleo 41, Regatear 41, Sabiduria
Académica (Océanos) 37, Melee (Basic) 46, Percepcion 53,
Remar 52, Navegar 58, Lengua secreta (Contrabandista) 47,
Movimiento silencioso (Rural) 53, Nadar 52

Talentos: Delincuente, Negociador, Condenado (Una noche Ia
amada de Morr pasard gibosa y tu te deslizards bajo el barro y la
salmuera), Etiqueta (Criminales), Pescador, Muy fuerte,
Barquero

Accesorios: Ropas andrajosas

Heridas: Fenris normalmente tiene 14 heridas, pero esta
sufriendo como resultado de su reciente calvario.




isu deuda con Stromfels, y Pierre esta aislado debido a su
_preferencia por dormir solo, ademés de estar fisicamente débil.

en miytﬁa‘d de la noche, es capaz de pinchar al sacerdote con su
navaja antes de sucumbir al estrangulamiento.

Poco antes del asesinato, Ammenhai abre la puerta de
la celda. Espera culpar del asesinato al Capitdn Fenris.
Si algin personaje vigila esta zona, el hermano
Ammenhai no abre la celda e intenta escabullirse sin
que nadie se dé cuenta.

El asesinato tiene lugar a las 3 de la madrugada. El
hermano Ammenhai estrangula a Pierre en su litera de
la armeria del barco, sufriendo un corte profundo en el
antebrazo izquierdo en el proceso.

A las 3:15 a.m., Ammenhai arrastra el cuerpo de
Pierre fuera de la armeria y lo esconde en un cubiculo
cerca de la salida principal hacia la cubierta principal.
Al hacerlo, deja tras de si salpicaduras de su propia
sangre.

Luego se envuelve el brazo en su pafiuelo rojo para
detener la hemorragia y camina por la cubierta
principal. Si alguno de los Personajes esti en la
cubierta principal, les dice que escuché un disturbio la
celda.

Si puede pasar tiempo a solas en cubierta, Ammenhai
arrastrard el cuerpo de Pierre al costado del barco y lo
arrojar por la borda.

A las 3:30 a.m., Ammenhai regresard a la celda y
limpiard la sangre de la puerta. Si no pudo abrir la
puerta antes, lo hard ahora. Si alguien estd en el
calabozo con Fenris, se escabullird como antes.

Al final de la escapada, Ammenhai ha dejado las siguientes
pistas:

® Salpicaduras de sangre cubren el pasillo que va desde
la armeria hasta la cubierta del barco. Estas pueden ser
detectadas por cualquiera que utilice el pasillo y supere
un Chequeo Normal (+20) de Percepcién.

Tripulacion Esqueleto

e El hermano Ammenhai solia limpiarse

constantemente la cara con un pafiuelo rojo, que ahora
se usa para vendar un corte pequefio pero profundo en
su antebrazo izquierdo.
Si pudo llegar a la celda sin interferencias, el hermano
Ammenhai manché de sangre la puerta, aunque no
hay sangre en el interior, ni tampoco en el capitin
Fenris.

GUARDIA DE AMANECIDA

Swetlana se ha ofrecido voluntaria para vigilar los atalides
durante este periodo. Aprovecha este tiempo para abrir el atad
marcado con pequefias X, recuperar los bienes robados,
guardarlos en su camarote y regresar a la bodega para cerrar el
atatd nuevamente. Cada vez que Svetlana hace un viaje desde
la bodega a su camarote, pasa por el camarote de los Persongjes.
Un personaje que esté despierto la oird con un Chequeo
Normal (+20) de Percepcién. Un Personaje que esté dormido
la oira con un Chequeo Dificil (-30) de Percepcidn.

@ A las 4:30 a.m., Svetlana levanta la tapa del ataid y
desenvuelve el tesoro de las vendas del cuerpo.

® A las 4:45 a.m., Svetlana lleva una ldmpara de latén y
un candelabro de plata desde la bodega hasta su
camarote. Si la interrumpen, dice que escuché algunos
sonidos en cubierta y que va a investigar.

® Alas 5 aum,, Svetlana lleva una caja con joyas de plata
y una pequefia estatua de latén de un pez desde la
bodega hasta su camarote. Si la interrumpen, repite su
historia sobre los ruidos en cubierta.

® A las 5:15 am., Svetlana lleva un telescopio de alta
calidad y un alfanje desde la bodega a su camarote.
Esta vez, si la detienen, afirma que se quedé dormida
durante su guardia y se desperté y descubrié que uno
de los ataudes estaba abierto. Teme que uno de los
muertos haya resucitado y lo busca.

@ A las 5:20 a.m., Mieze se mete en el ataid vacio, hace
una cama con las vendas y se queda dormido.

® A las 5:30 a.m., Svetlana regresa al ataid y vuelve a
cerrar la tapa, atrapando sin saberlo al gato dormido
dentro.
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GUARDIA DE MANANA

Al amanecer, las olas se han vuelto agitadas. Cada personaje,
excepto los elfos y aquellos con el talento Equilibrio en
cubierta, debe realizar un chequeo para ver si vuelven a sufrir
mareo. Sin embargo, los vientos han cambiado de direccién y
mientras la niebla sigue espesa alrededor del barco, el capitan
ordena que el barco esté listo para zarpar una vez més.

En la Bodega — Parte 3

El personaje que realiza la guardia en la bodega no lleva mucho
tiempo en su puesto cuando escucha frenéticos sonidos de
rasgufios que emanan del atalild marcado con pequefias X. Si la
tapa del ataid esta levantada, lee lo siguiente al personaje:

Hay algunos sonidos de pelea. Mirando mds de cerca, ves dos
malvados ojos verdes en la oscuridad, mirdndote fijamente, sin
parpadear.

Pregunta a tus jugadores qué quieren hacer, en orden de
iniciativa.

De repente, la tapa se mueve y luego cae al suelo con estrépito,
mientras Mieze salta y se aleja inmediatamente.

No hay nada en el atalld més que algunas vendas sueltas parael
cuerpo. Lo que los Personajes hagan de este suceso depende de
ellos, pero si se le cuenta esto a la tripulacion, asumiran que los
Personajes les estan gastando algun tipo de bromay se volveran
menos amigables con ellos.

EL INCIDENTE DEL TIMON

La niebla se estd espesando hasta convertirse en lo que la gente
de Albion llama una auténtica cena de guisantes. Se puede
escuchar al capitin maldecir en voz alta. En el alcdzar, explica
que el timén se ha atascado y ya no puede dirigir el barco.
Alguien tiene que meterse en el agua para arreglarlo; de lo
contrario, no llegardn a ninguna parte ripidamente.

Ninguno de los tripulantes se ofrece como voluntario. Los
personajes deben darse cuenta de que es hora de que uno de
ellos sea valiente.

Estds atado a una cuerda larga. El capitan te agarra firmemente
por el hombro y te dice: “No te entretengas ahi abajo.
Simplemente suelta el timén, luego tira tres veces y te
subiremos”.
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Si los Personajes buscan apoyo divino en el Hermano 1’%\
Ammenhai, éste intenta lanzar la Bendicién del Aliento o la®
Bendicion de la Fortuna (WJdR, pagina 221). Ten en cuenta el.

riesgo de incurrir en La Ira de los Dioses.

El personaje debe pasar un Chequeo Ficil (+40) de Nadar

para alcanzar el timon atascado a unas pocas brazas bajo’el ..

agua. Se necesita un Chequeo Desafiante (+0) de Percepeién
para localizar la causa del problema, que es un pequefio cuerpo
atascado en el timén. Se necesita un Chequeo Complicado
(-10) de Frialdad para evitar jadear y comenzar a ahogarse

(WJdR, pégina 181). Luego un Chequeo Dificil (-20) de «

Fuerza para liberar el cuerpo, que puede hacerse mucho mas
facil, un Chequeo Normal (+20) de Fuerza, usando el
cuchillo (adn en las manos del cadaver), pero eso hace que salga
mucha sangre al agua.

Trabajo hecho, y son tres los que tiran de la cuerda,
presumiblemente llevandose el cuerpo con ellos para investigar
su identidad, a menos gue se haya usado el cuchillo, en cuye
caso un tiburdn los ataca. Al tiburdn le interesa atacar el cuerpo
més que al buceador vivo, pero si es atacado, devolvera el

mordisco. Se necesitan tres asaltos para volver a bordo. Los Y

personajes en cubierta pueden intentar distraer al tiburén con
armas a distancia.

TIBURON DE PUAS GRISES

M HA HP| F | R |[Ini |Ag|Des| I | V |Em| H

10 | 55| - [ 60|55 3025|3510 (30| - | 38

Talentos: Armadura 1 (6), Beligerante, Bestial, Frenesi,
Hambriento, Criatura marina, Tamafio (Grande), Sigiloso,
Arma (Dientes) +10

De vuelta en cubierta, con frio y empapado, el capitin dice:
“Bien hecho, marinero”, pero todos los demds se quedan
mirando el cuerpo.

Cuando se recupera el cuerpo y se lleva a cubierta, se identifica
rapidamente como el de Pierre. Un personaje que supere un
Chequeo Complicado (-10) de Sanar puede identificar
marcas en el cuello del hombre compatibles con
estrangulamiento. Si el tiburén muerde el cuerpo mordiéndolo
tres veces 0 mas, esto se convierte en un Chequeo Muy Dificil
(-30) de Sanar.




| forma de un poderoso galeén fantasmal que se acerca a gran
velocidad. Sus velas estin hechas jirones y raidas, y una etérea
luz verde tontea en sus cubiertas. Flota muy por encima de las
olas, sostenido por una multitud de almas quejumbrosas.

; Jlos Personajes buscan al capitan, encuentran su camarote

oerrado Pueden escuchar ronquidos fuertes. El capitdn esta
,vc@mpletamente borracho en el suelo, roncando fuertemente,
con botellas de ron vacias asu lado.

El pﬁmcr oficial toma el mando. Corre al alcizar para mirar
“por el telescopio. Fiorella palidece como las velas y dice: “Es un
_ bareco maldito de los muertos. Nuestro capitin Ileva una buena
4 ‘co‘gorza. ¢Qué debemos hacer? ;Huir, luchar u otra cosa?”

10s Personajes pueden intentar influir en la opinion de los PNJ
obre las mejores posibilidades de supervivencia. Cualquiera
“gue\sea amistoso vota a favor de su plan, cualquiera que esté
‘hostil en contra. Cualquiera que sea neutral necesita ser
¥ k;pérsuadldo Fiorella, como capitana en funciones, tiene el voto
f% /decisivo. Pero serd mejor que sean rapidos, ya que el Espectro

{) Sombrio se acercaaellos. Pregunta a los personajes qué quieren

! hacer.

® Preparate para la batalla. ;Encontraron balas de
cainén? Fiorella le ordena a Snorri que saque las armas
de la taquilla del capitin y les dé de mds a los
Personajes. Cualquier personaje guerrero dudard de
que pueda hacer mella en el Espectro Sombrio o su
tripulacién.

® ;Huir! Puede haber una posibilidad de dejar atrds al
barco que se aproxima.

® Abandonar el barco. Svetlana estan

manipulando las poleas y las cuerdas para depositar el

y  Uri

bote de remos del barco en el agua.

® Negociar. ;Quizds si hablan amablemente con el

capitin de ese barco fantasma, los dejard ir?

® Otra cosa. Si los personajes tienen un plan astuto,

este es el momento para ello.

Tripulacion Esqueleto

VELAS NEGRAS DELANTE

Si los Personajes desean enfrentarse al Espectro Sombrio, €s
una perspectiva aterradora, aunque pueden despedirlo con
hechizos o disparos de cafiones. Ten en cuenta que para armar
los cafiones del barco, los personajes tendran que localizar
pélvora buena. Esto significa ir a la armeria y superar un
Chequeo Complicado (-10) de Oficio (Alquimista o
Ingeniero) o Dificil (-20) de Sabiduria Académica
(Ciencia), cuyo éxito significa que se localiza un buen barril de
polvora. Si se falla el chequeo, o si ninglin Personaje tiene tales
Habilidades, tira d100 para cualquier barril de podlvora
seleccionado. Con un 55 0 menas, la pélvora esta estropeada y
no se dispara.

Con toda probabilidad, el Espectro Sombrio vencera al
Liebenswerte Adda, aunque los Personajes pueden obtener
cierta ventaja debido a sus hechizos, su destrezaen la lucha o su
experiencia en navegacion. Si escapan, permitirles llegar al
puerto de Dietershafen puede ser decepcionante, pero también
seria bien merecido.

Sin embargo, si el Espectro Sombrio somete al Liebenswerte
Adda, lee lo siguiente:

iSe produce un gran estallido cuando el Espectro Sombrio abre
fuego! Todos los cuervos salen volando, con un susurro de alas
negras. Hay un crujido terrible. El palo mayor cae en camara
lenta y espantosa, iluminado por un rayo. El barco se balancea
alarmantemente, casi convirtiéndose en una tortuga antes de
enderezarse. A medida que vuestros rostros se inclinan hacia el
mar turbulento, veis aletas negras, 0jos muertos y grandes
dientes dentados.

Una voz maligna y despectiva llena el aire: “Llevdis un
cargamento de almas perdidas”. Entregddmelas a mi, Vangheist
del Espectro Sombrio. No podéis huir, no podéis luchar, sélo

podéis morir si me derrotdis”.







;;'angheist, otro miembro del equipo, probablemente Svetlana o
‘Uri, podra descubrirlo por ellos.

\

ma? ;Si se las damos a Vanghezst podriamos salvar las
= nuestras’”

Fiorella se opone vehementemente a esta idea. Suena a
nigromancia. Se puede persuadir al resto de la tripulacion.
, %ualqwer personaje religioso creera que hasta que un sacerdote
« lcapacitado de Morr celebre los ritos adecuados, el alma
permanece en el cuerpo, simplemente inactiva. Si le preguntan

* .al Hermano Ammenhai, él lo confirma.

Si los Personajes deciden negociar, pueden izar una bandera
negra para solicitar una negociacion y el Espectro Sombrio
“detiene su ataque.

=T "L‘os'personaj&s reman para negociar con Vangheist. Los mares
‘\ estan agitados, lo que requiere que dos Personajes pasen un
‘hequeo Comphcado (-10) de Remar, con Pifias que

» %eApostar con el Sefior Pirata
., %?;

&‘*putrefécto Espectro Sombrio, que flota sobre el agua, como si
/ \ el mar mismo sintiera repulsion por su asquerosa existencia. Un

p1rata esquelético te arroja una larga cuerda de algas, podrida y
helada al tacto.

'1:u diminuto bote se detiene bajo el escabroso casco del

Para tragarse el terror y subir al espantoso galedn, los
personajes deben superar un Chequeo Dificil (-20) de
Frialdad. Subir es un Chequeo Normal (+20) de Escalar.

Subes por la barandilla del barco y llegas a la cubierta podrida
del temible barco, justo al lado de un cafién antiguo. Piratas
muertos vivientes en descomposicion te rodean, arrastrando los
pies, balanceindose y gimiendo. El capitin avanza con un
“Asi que estds aqui para

esta noche me siento

alfanje corroido en cada mano.
Bueno,
caprichoso, asi que escucharé tu oferta”.

negociar con Vangheist.

Tripulacién Esqueleto

Los personajes deben negociar con Vangheist por sus almas.
Haz que tus jugadores interpreten al maximo este espeluznante
encuentro. ElI mejor “precio” final, o “negocio irrepetible de la
Geheimnisnacht”, como él dice, que Vangheist aceptara son
todas las almas inactivas de los cadaveres, més un alma mortal.
Si el grupo negocia mal, pide tres.

Svetlana te mira severamente y dice: “{Bueno, no se va a quedar

con mi alma!’ ;Algtn voluntario?”.

A menos que un personaje se ofrezca a renunciar a su alma,
Vangheist amablemente les da una hora para decidir. Regresan
al Liebenswerte Adda para determinar quién se sacrificara.

Los personajes deben llegar a un acuerdo con la tripulacién
sobre qué almas se sacrificardn. Si los personajes toman
decisiones inmorales, como elegir sacrificar a un inocente,
obtienen un punto de corrupcion (WJdR, pagina 182). Si un
jugador decide sacrificar su personaje por un bien mayor,
recompensa esa noble acciéon como si hubiera muerto de una
manera que coincida con su Condenacion (WJdR, pagina 134-
135). Si ningln personaje es valiente y todavia esta vivo, Fenris
ofrece su alma. Sus Ultimas palabras son: “Sélo me estoy
excediendo por un ratito”.

Exactamente a la hora, se oye el profundo repique de la
campana de un barco, seguido de otro estallido del Espectro
Sombrio, esta vez arrancando un trozo del alcizar. La voz
incorpérea de Vangheist flota a través del mar: “Es la hora.
¢Quién se unird a mi alegre tripulacién en esta maravillosa
Geheimnisnacht?”.

Una vez que los Personajes han tomado su decision, regresan al
Espectro Sombrio con los cuerpos y el sacrificio. Vangheist se
quita su sombrero andrajoso y dice: “Bienvenido a bordo,
querido amigo” asu nuevo tripulante.




CONCLUSION

Finalmente, el grupo llega a tierra firme en Dietershafen. Si el
Liebenswerte Adda no se hundio, entonces la tripulacion lo
repard y pronto estara listo para navegar nuevamente.

Si un personaje se sacrifica por el bien comun, la historia del
heroismo del grupo se extiende por todo el Mar de las Garras,
lo que le permitira obtener buena suerte en sus préximos
puertos de escala.

Tripulacién Esqueleto

RECOMPENSAS DE EXPERIENCIA

siguiente:

@ 15 puntos por interactuar bien con los PNJ y hacer
que algunos se vuelvan amigables

® 15 puntos por descubrir que el hermano Amménhai es
el asesino

2 10 puntos para el personaje que desbloqueé el tlmon Q

® 10 puntos por revelar que Svetlana %aﬁ
contrabandista A&

@ 10 puntos por negociar bien con el Capitin Vangheiéf\

2 5 puntos por salvar a Fenris

® 5 puntos por llevar el barco a puerto seguro
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J\EL ARCHITRAIDOR VANGHEIST

Desde el campamento de Norscan més pegquefio hasta la
= turbulenta Sartosa, los marineros de todas partes comparten
- historias de un barco condenado. Tripulado por las almas de los
4 _traidores, llevado por vientos que ningin mortal puede sentir,
wEl Espectro Sombrio flota sobre los océanos del mundo, un
| fantasmasilencioso que incluso Manann se resiste a tocar.

Un barco tan temible s6lo podria ser capitaneado por alguien
con una reputacion a la altura. El Architraidor Vangheist es
" uno de esos capitanes. Aquellos que han vislumbrado al
& Espectro Sombrio y han vivido describen una figura demacrada

. aferrada a su timon, con los ojos ardientes fijos en el horizonte.
" | Algunos especulan si Vangheist esta buscando una manera de
romper su maldicion.

En vida, Vangheist fue capitan del Stormbreaker y un hébil
corsario. Fue contratado por Albrechtus von Zeich, un
hechicero de la Orden de la Luz, para llevarlo a las costas mas
al norte del mundo. No revelé su propésito, pero hizo que toda
la tripulacién, incluido el capitan, le jurara lealtad por las aguas
del” ‘manantial de Manann. No lo interrogarian ni
desobedecerian sus érdenes hasta que hubieran completado su
. tarea y lo hubieran llevado sano y salvo a casa. Para que el trato
fuera aceptable, a cada marinero se le pagd generosamente.
. Con una bolsa de oro y lo que Vangheist supuso que seria un
~" " Viaje comodo transportando a este rico académico, el corsario
i con mucho gusto hizo su juramento.

Von Zeich los condujo a aguas gélidas, luchando contra el hielo
y las criaturas retorcidas tocadas por el Caos. Aun asi, no
compartia lo que buscaba. Por fin, la curiosidad de Vangheist
se apoder6 de él. Hizo que su primer oficial se colara en las
habitaciones de Von Zeich mientras entretenia al hechicero en
la cena. Alli, el hombre encontré un libro encuadernado en
cuero gue, a pesar del frio, estaba célido al tacto. Sus palabras se
retorcieron en la pagina y, aungque el compariero no sabia leer,
encontré que su significado fluia en su mente. El hechicero
buscaba una serpiente hecha de fuego. Esa cosa, segin decia el
libro, era un guardian que protegia el camino a la vida eterna.

Tripulacién Esqueleto ol
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A partir de ese momento, el destino de Von Zeich quedo
sllado. La promesa de la vida eterna era una oportunidad
demasiado grande para que Vangheist la dejara escapar.
Cuando por fin encontraron al gran wyrm de fuego,
derrotandolo con disparos de cafidbn y hechizos arcanos,
Vangheist rechazo la orden del mago de regresar a casa. En
cambio, le disparé al hombre por la espalda y pated su cuerpo
por encima de la barandilla. Juntos, él y su tripulacion
continuaron navegando siguiendo las rutas descritas en el libro
de Von Zeich.

Lo que encontraron, nadie lo sabra jamas. Los muertos guardan
sus secretos. Navegaron durante lo que parecieron siglos,
atravesando mares y cielos que les convirtieron en rostros
retorcidos y vientos aullantes. Sus cuerpos envejecieron y se
marchitaron; su barco se pudrié debajo de ellos. Pero siguieron
adelante, hasta que las instrucciones perdieron sentido y ellos
mismaos navegaron por los mares de Morrslieb. Cuando el
Stormbreaker regresé al reino de los mortales, no quedaba nada
de €l excepto su espiritu. Se habia convertido en el Espectro
Sombrio.

Ahora, Vangheist ha vuelto a los caminaes piratas que siguié en
la vida. Su barco se alimenta de barcos solitarios, arrastrando
almas para que se unan a su tormento. Ninguno ha discernido
nunca ninguin propasito en tales ataques, el Espectro Sombrio
aparece y desaparece casi al azar. A los capitanes les gusta decir
amenudo que Vangheist viene a buscar a los amotinados y que
el Architraidor puede saber si albergas pensamientos
traicioneras, pero la verdad sobre ello es algo sospechosa, dadas
las fuentes.

Sin embargo, recientemente ha habido mas avistamientos del
Espectro Sombrio frente a la costa de Tilea. Incluso se ha
informado que el barco de Vangheist, transportado por el aire a
lomos de los condenados, atacé ciudades y pueblos, atrayendo a
personas aln vivas a su bodega para llevarlas quién sabe
adénde. Estas acciones van en contra de todo comportamiento
observado previamente del barco fantasma, y estan empezando
a preocupar a quienes estudian este tipo de asuntos. O el
Architraidor no est tan perdido como se pensaba, o algin
maestro de los muertos ha tomado sus hilos.

EL ESPECTRO SOMBRIO

Nombre del barco Tripulacién Vela M (C)

MAN

Tamafio | R |H | Carga Talentos y Mejoras

Espectro Sombrio 60 9 (15)

+] NE

35 47170 500

Armadura, Ariete, Robusto

El Espectro Sombrio esta equipado con diez cafiones grandes en la cubierta, cinco mirando a babor y cinco mirando a estribor.

Semi-real: A menos que un ataque contra El Espectro Sombrio sea magico, tira un d10. Con un 1-6, pasasin causar dafio. Con
un 7-10, asigna el dafio como de costumbre. Se puede abordar el barco, aunque su tripulacion es Etérea.

—————




VANGHEIST
EL ARCHITRAIDOR

Tripulacién Esqueleto

M HA{HP| F | R |Ini [Ag [Des| I | V |Em| H

4 |50 |54 32|38 |34 |31 |58|42]64]|33]|15

Rasgos: Armadura 1 (4), Vision en la oscuridad, Etéreo, Miedo
3, Flight 4, Inmune al dolor, A distancia (Pistola) +7 (15), No
muerto, Inestable, Arma (Espada) +7

Habilidades: Atletismo 62, Escalar 72, Frialdad 91, Esquivar
78, Intimidar 74, Intuicién 54, Hablar idioma (Tileano 73,
Tierras Desoladas 86), Mando 53, Sabiduria Académica (Magia
50, Marineria 91), Cuerpo a cuerpo (Basico 67, Parada 63),
Orientacion 57, Percepcion 69, A distancia (Pdlvora negra) 60,
Navegar 72, Nadar 40

Talentos: Golpear el filo, Golpe cuidadoso, Percepcion de
combate, Distraer, Combate cerrado, Disparo rapido, Fintador,
Odio visceral(Hechiceros de la luz), Reflejos rapidos, Sentir
magia, Amenazador, Lobo de mar, Orientacién, Piloto, Golpe
de reaccién, Contraataque, Equilibrio en cubierta,
Clarividencia, Disparo certero

Accesorios: Liber Malefic Nautica, Espada, El Disparo del
Traidor

Liber Malefic Nautica - Un libro que detalla los océanos del
Reino del Caocs, describiendo los lugares donde un barco podria
pasar de un reino a otro y navegar a través del mundo mortal en
la mitad del tiempo.

El disparo del traidor - el arma que maté a Von Zeich. Se
basaen la esencia de Vangheist para las municiones.

Cualidades y

Al fi
cance Dasio i

Arma lmp.

ARMA FANTASMAL A DISTANCIA

Magica, Marca del

Amotinado,

El Disparo

del Traidor 4 15 4

Pistola, Rccarga 3

Marca del Amotinado: Cualquiera herido por un disparo de
estaarma debe realizar un Chequeo Desafiante (+0) de
Frialdad. Si falla, obtienen la Corrupcion Mental de
Pensamientos Celosos (WJdR pagina 185). Esto se puede
eliminar mediante Absolucion o los hechizos Destierro o Luz
sanadora (WJdR pégina 248-249).
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= Tripulacién Esqueleto

BARCOS

Al igual que los personajes, los barcas tienen caracteristicas que describen sus habilidades. También pueden tener Rasgos que les
otorguen capacidades especificas. A continuacion se describen las estadisticas de los barcos tipicos de su tipo. Sin embargo, dos
barcos cualesquiera rara vez son iguales; sus caracteristicas varian segin su estado de conservacion, mano de obra, disposicion y.

disefio. El perfil de un barco se presenta de la siguiente manera:

Nombre del
barco

Tripulacién

‘ Coste

Nombre del barco

Este es el nombre del buque o, si su nombre individual es
desconocido o carece de importancia, la escala general o el
disefio del buque.

Costo
Esta cifra es una indicacion del coste de un barco nuevo recién
salido del astillero.

Tripulacion

Esta cifra es una indicaciéon del nimero de tripulantes que el
barco puede transportar cbmodamente y que normalmente se
espera de un buque de este tipo. Si més tripulantes o pasajeros
abordan el barco, deberan contabilizarse en la caracteristica de
transporte del barco. Un miembro de la tripulacion también
ocupa més espacios de tripulacién o espacio de transporte
dependiendo de su tamafio.

Vela M (C)

Esta caracteristica se divide en dos nimeros. El primer nimero
(M) es el movimiento del barco, asumiendo que el nimero
minimo de tripulacion esta disponible, las condiciones son
idéneas y no se intenta empujar el barco para ir mas rapido. El
segundo nimero (C) es el nidmero minimo de ftripulacion
necesaria para que el barco navegue con su Movimiento
durante un periodo relativamente corto de navegacion rigurosa,
como un turno de ocho horas. Para tramos més largos, quizas
se requiera més tripulacion. La mayoria de los barcos tienen
capacidad para al menos tres veces mas tripulacion.

Remos M (C)

Al igual que con la vela, el primer nimero (M) es la puntuacion
de movimiento del barco, asumiendo que hay el ndmero
minimo de tripulacién disponible, las condiciones son idéneasy
se rema a un ritmo moderado. El segundo nimero (C) es el
numero minimo de tripulacion necesaria para remar el barco en
su movimiento durante un tramo de dos horas.

Vela M (C) ‘ Remos M (C) ‘ MAN ‘ Tamaifio

Rasgos y
Mejoras

R’H‘ Carga ‘

Maniobra (Man) ;
La Caracteristica de Maniobra proporciona un modificador gue
se aplicara en los chequeas donde la capacidad de respuestay la
agilidad de la embarcacién son importantes. Estos incluyen
chequeos de Remar y Navegar en areas donde hay peligros,
pero puede afectar a otros chequeacs.

Tamarno
Una indicacién de la eslora de un barco en yardas. El tamafio
influye en la velocidad de un barco y determina su Carga.

Resistencia (R) :
La Resistencia de un barco se utiliza para comprobar si puede
soportar dafios. El primer digito de la Resistencia del barco
también se utiliza como Bonificacion de Resistencia (BR). El
BR de un barco se resta de cualquier dafio que se le haya
causado, antes de aplicarlo a las Heridas.

Heridas (H)

Al igual gque las heridas de un personaje, la caracteristica de
heridas de un barco es una medida de cuanto dafio puede
soportar. La cantidad de heridas que le quedan a un barco es
importante para determinar su capacidad para resistir colisiones
y otras formas de dafio. El primer digito de las Heridas del
barco también se utiliza como Bonificacién de Heridas (BH).
Esto se calcula segun las heridas actuales del barco, por lo que
puede cambiar durante un encuentro.

Carga

Este es el valor de Impedimento de la carga que el barco puede
transportar comodamente. Un barco cargado con mas carga
sufre penalizaciones en velocidad y maniobrabilidad.

Rasgos y mejoras
Los rasgos y mejoras son caracteristicas de disefio que se
pueden aplicar a una embarcacion. Los rasgos son parte integral
de la nave y se implementan a medida que se construye la
embarcacion, mientras que las mejoras se pueden agregar o
eliminar més adelante.
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PIEZAS DE ARTILLERIA

Los cafiones del Imperio son armas disefiadas con precisién y producidas en grandes cantidades en las ciudades del pais, la més
_famosaes la de Nuln.

Arma
Cafion (grande)

Cualidades y defectos
Dotacion 4, Peligrosa, Recarga 8

Alcance
150

Precio ‘

Imp. Disponibilidad
250 co

75 Exético

Daiio
+16

~ Dotacion

- Un arma con Dotacién es tan grande, pesada y compleja que se
beneficia de ser administrada por un equipo en lugar de un solo
operador. Todos los miembros de este equipo (servidores)
. deben poseer la habilidad a distancia relevante para tripular el
{ arma. Sin embargo, pueden designar a uno de ellos para que
realice el chequeo a distancia correspondiente y ver qué tan
bien funciona el arma cuando se dispara.

Si un arma obtiene un Defecto que ya posee, se impone una
penalizacion adicional de -10 a cualquier chequeo a Distancia
realizada para disparar el arma.

Al recargar un arma con Dotacion, uno de los servidores puede
ayudar con los chequeos realizados para determinar cuanto
tiempo lleva el proceso de recarga.

Si un arma con Dotacion sufre un fallo de disparo, todos los

. . . servidores se ven afectados.
La ‘mayoria de las armas tienen una dotacion de 2, 3 0 4

~ personas. A menudo se redinen tripulaciones més grandes, pero
. los'servidores adicionales no afectan la eficiencia del arma en si,
. aungue pueden ayudar a moverla o compensar las bajas en el

~ “fragor de la batalla. BARCOS Y PIEZAS DE ARTILLERIA HA SIDO

EXTRAIDO Y TRADUCIDO PARA SU USO EN

. 'Si un arma que requiere dotacién no estd completamente ESTA AVENTRA DEL SUPLEMENTO: EL MAR DE

' dotada, es alterada como se explica en la siguiente tabla.

LAS GARRAS
Servidores Dotacion 2 Dotacién 3 Dotacion 4
4 N/A N/A N/A
Doble
3 N/A N/A Tiempo de
Recarga
Doble Obtieneel
2 N/A Tiempo de Defecto
Recarga Imprecisa
Doble Obtiene el Obtieneel
L Tiempo de Defecto Defecto
Recarga Imprecisa Peligrosa

Las penalizaciones por dotacion reducida son acumulativas, por
lo que un arma con Dotacion 4 y un solo servidor sufrira el
doble de tiempo de recarga, el defecto Imprecisa y el defecto
Peligrosa.




