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e TRADUCCION AL ESPANOL SIN ANIMO DE LUCRO:
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%

“Nota: Mi intencién era solo traducir el Capitulo 4, la aventura, pero como la vi tan escasa para una sola sesién de juego me animé a traducir dos capitulos
4ﬁhas para afiadir posibilidades a los DJ de incrementar la sesion de juego. Y luego... el que faltaba. Sin embargo, este primer capitulo no esta corregido, por
il lo que debes esperar (mas) errores que en los siguientes.

Nota: un Thane (o Sefior de Clan) es un cargo en la sociedad enana equivalente a una especie de Sefior.

Terror 3

Furia Tormentosa: lgnora las
heridas y los criticos causados
por rayos.

Languideciendo: No puede
usar Maestro de |la Tempestad.
Sufre de estado de Apatia.
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CAriTULO UNO
HISTORIA DE UNA MATANZA
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I Paso del Fuego Negro ha visto lo mejor de nosotros, pero

también /o peor. Su historia estd escrita con la sangre de

nuestro pueblo, y aunque nos enriquece, sigo creyendo
gue hemos pagado un alto precio por nuestra proximidad a ese
lugar desolador y terrible.

Luawig von Hoss, Historia de la

Provineia de Averland, Volumen XIX
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El Imperio se ha comparado a menudo con un castillo. Rodeado por tres

lados por vastas cordilleras, sus formidables defensas naturales hacen casi
imposible un asalto directo. Un ejército invasor se encamina hacia uno del

los dos pasos que atraviesan las montafias: el Paso de los Picos, que pasg

por Karak-Kadrin hacia Ostermark, y el Paso del Fuego Negro, que divi

las Montafias Negras a lo largo del antiguo Camino Enano. De los dos, el

Paso del Fuego Negro tiene una historia mas rica, pues sus estrechos

confines ofrecen a un ejército invasor la ruta mas rapida hacia el Imperio. &

Sin embargo, atravesar el Paso no es tarea facil, pues sus muros negrosy.
vidriosos forman un cuello de botella perfecto. Tan estrecho que la
superioridad numérica no cuenta, una fuerza bien entrenada puede

defender el Paso contra una superioridad numérica. Consciente de la
amenaza constante, Averland mantiene un destacamento permanente dez
soldados, encargados de vigilar y proteger el Paso del Fuego Negro.

Muchas veces han repelido a pequefios grupos de escaramuzas que e
intentaban asaltar las provincias del sureste del Imperio 0 han defendido € g
Paso contra una fuerza mayor hasta que llegaran refuerzos. Entre sus filas '
encuentran cazadores y tramperos criados en las montafias, tropas de '
escaramuzas con armadura ligera que constituyen los ojos y oidos de la
guardia de montana. pre




" Desde la decisiva batalla de Sigmar contra los pieles verdes hasta la gran
#-{wctoria de Karl Franz contra los orcos en 2520, la historia del Paso del
ol Fﬁégo Negro es, en muchos sentidos, una historia de derramamiento de

“* sangre y del propio Imperio.

i Lo siguiente esta extraido de “Manual de tacticas militares: Lecciones
- isencillas en el camino hacia la maestria estratégica”, de Rikkart Fell.

Concluyamos nuestro analisis tactico de la importancia del Paso del Fuego
“Negro con un analisis de tres batallas que, sin duda, resultaran instructivas
para el lector. Cada una demuestra acertadamente la aplicacion de una
tactica especifica discutida en el capitulo anterior, y cada una debe
dominarse a fondo antes de que el estudiante intente progresar.

iy’ “la aplastante derrota de jWaaagh! Garra Roja hace unos tres mil afios a
?‘ - manos de una fuerza significativamente menor de guerreros enanos destaca
i ‘.'«_ﬂu" dos aspectos importantes que con frecuencia limitan los esfuerzos militares
: "q?,'dé los pieles verdes, incluso hoy en dia. En primer lugar, la batalla
. ’”‘f lemuestra su dependencia del asalto frontal de infanteria, incluso contra
;

W Uuna posicion defendida. En segundo lugar, observaremos la naturaleza

4 . comparieros. Al enfrentarse al ejército del sefior Barbapiedra en lo
S profundo del Paso, casi en su punto més ancho, los orcos cerraron
“ " Miapidamente las lineas, ansiosos por evitar el bombardeo de las maquinas de
‘guerra enanas. Los orcos se lanzaron contra los enanos, que se encontraban
tras hileras de estacas afiladas clavadas en el suelo. Aparentemente

e

entajas que les conferian las pesadas armaduras de sus oponentes y la
bertura que les proporcionaban las empalizadas. Los pieles verdes habian

el ikl perdié tiempo en aprovechar la oportunidad con una contracarga

iderada por una pequefia unidad de Barbas Largas, y su decision le dio la

stos para explotarla.

alinque crucialmente diferente, a la del ejemplo anterior. A diferencia de sus
hermanos orcos, los goblins tienden a cierta astucia, trayendo tanto
maquinas de guerra como criaturas inmundas para luchar a su lado.
Gigantes, trolls, arafias y lunaticos desquiciados a los que llamamos
fanaticos, blandiendo bolas y cadenas del tamafio de un hombre, completan
las filas de sus ejércitos. A pesar del desfile de horrores que los asalt6 ese
dia, los hombres del Imperio se mantuvieron firmes, utilizando los
estrechos confines del Paso para acercar a los goblins. Fue la falta de
disciplina la que resultd ser la perdicion de los pieles verdes. Tras sufrir
pérdidas catastréficas a manos de los morteros del Imperio, todos ellos
entrenados en una sola area para maximizar el efecto psicolégico, el flanco
izquierdo de los pieles verdes se desmorond y huyo, y el panico se extendio
por sus lineas hasta que las viles criaturas huyeron de vuelta a sus fortalezas
en las montafias. Tengan siempre presente la naturaleza timida del goblin
que se convence de que una pelea no le va bien. Es una debilidad que debe
aprovecharse en cada oportunidad.

Para nuestro altimo ejemplo, examinamos a los no muertos. La palabra
puede sembrar el miedo en el corazén de cualquier general, pero este
miedo debe ser superado para no perder la victoria. Lord Sossentheim
proporciond un excelente ejemplo de las tacticas necesarias para derrotar a
un pequefio contingente de Khemri que se habia abierto camino hacia el
norte desde la Tierra de los Muertos. La disciplina era clave, como
Sossentheim sabfa, porque los muertos no se cansan ni huyen, y los caidos a
menudo se alzan para unirse a su causa. ;Hay algo méas inquietante para un
soldado que ver a su amigo, recién perdido, alzarse para unirse al enemigo
en la muerte? A diferencia del ejemplo anterior, donde se aprovechd la falta
de disciplina, aqui se exigi6 una disciplina rigurosa. Los sacerdotes
guerreros de Sossentheim marcharon por las lineas, pronunciando
discursos conmovedores, cantando himnos a Sigmar y purificando a los
muertos. Las grandes formaciones de picas debilitaron la eficacia de los
carros de Khemri, y Sossentheim pudo enfrentarse al comandante enemigo
en combate singular. Al caer el Liche, también lo hicieron los no muertos, y
el ejército se desmorond. Contra los no muertos, la disciplina debe
mantenerse a toda costa. Su punto débil es su lider; si este es derrotado, la
fuerza caerd. Domina los ejemplos que he descrito en este capitulo y estaras
en el buen camino para dominar las tacticas basicas.

LA HISTORIA DE SIGMAR

Todos los ciudadanos del Imperio conocen de memoria la historia de
la batalla culminante de Sigmar contra los orcos en el Paso del Fuego
Negro, y aun asf, recurrimos a los poetas por su gracia narrativa. Es
dificil superar la elegancia del célebre relato de Kleisserman. A pesar
de su estilo anticuado y su notoria preferencia por el drama sobre los
hechos, la interpretacién atin no ha sido superada.

El sol poniente se extendia por el horizonte como un moretén, brillante y
livido contra un cielo gris pizarra, y la paz se extendia por toda la tierra. Pero
no habia descanso para el Poderoso Sigmar, ni para el Rey. Mafiana
lideraria los ejércitos hacia el Paso del Fuego Negro. Con él marchaban los
enanos Y las esperanzas de sus dos pueblos descansaban sobre sus anchos
hombros. ;Qué duda habia en este hombre que se convertiria en un Dios?
¢C6mo podia dudar, como podia no creer? Sin embargo, el valiente Sigmar
era humano entonces y la duda siempre le rofa el corazon. ; Tenia la fuerza,
el coraje, las vidas necesarias para vencer? ;O lo habia sacrificado todo en el
altar de la ambicion?
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La mafiana llegd con dedos rosados y un cielo ceniciento atravesado por
una lluvia torrencial. Adelante, los ejércitos de hombres marchaban,
avanzando hacia la historia, y el golpeteo constante de cien mil pares de
pies sacudia la tierra bajo sus pies. El orgulloso Sigmar miré hacia atras, a
sus lineas de batalla, y vio la fuerza de hombres y enanos desplegada ante él.
Asu alrededor, el Paso se alzaba como grandes murallas de una ciudad con
agujas ininterrumpidas de un negro brillante. Aqui encontraria su victoria, 0
la muerte de toda la humanidad.

Los tambores de guerra los recibieron, los atrajeron, una ola de furia
primitiva formando un contrapunto salvaje al coro aullante de los pieles
verdes. El heroico Sigmar desplegd a sus hombres y se movio entre sus
comandantes, susurrando palabras de consuelo y amor, conociendo sus
corazones. Todos eran amigos, y él habria dado su vida con gusto para que
cualquiera de ellos pudiera sobrevivir a salvo a este dia. No tuvieron que
esperar mucho.

Fue una batalla poderosa, brutal y sangrienta. El Imperio nunca ha vuelto a
ver algo igual. La aglomeracion de cuerpos en los estrechos confines de
aquel corredor rocoso presionaba a los hombres con tanta fuerza que, al
MOrir uno, SU CUerpo No tenia espacio para caer, sino que permanecia
inmovil, inerte, sujeto por quienes lo rodeaban. Era como el aplastante
agarre de dos manos enormes, cada una apretando con todas sus fuerzas,
intentando romper a la otra. Miles de pieles verdes cayeron, pero siempre
habfa mas para ocupar su lugar. Avanzaban aullando, sin importarles el
riesgo ni el miedo, presas de la sed de sangre y la rabia, profiriendo sus
salvajes gritos de guerra bajo la atenta mirada de su terrible lider.

El impulso oscilaba. Las esperanzas de Sigmar, ansioso, se desvanecian a
medida que la mafiana se convertia en tarde y la tarde en noche. Los orcos
eran mas numerosos Y, preocupados, Sigmar observaba como sus lineas
comenzaban a flaquear. Este no era el momento para la seguridad personal,
para pensar en lavida o el amor. Este era el momento para la ira, para la
ruina, para que un hombre se convirtiera en un dios. El audaz Sigmar carg6
entonces contra ellos, en medio de la batalla, solo. Como ejemplo para
todos, el grito resoné entre las lineas: “;Sigmar! {Nuestro Rey! {Miren,
nuestro Rey!”. Los hombres observaban con asombro como se abria paso
entre las filas orcas, sin que sus golpes parecieran alcanzarlo.

A su alrededor todo era ruina y sangre, su poderoso martillo atravesaba a
los orcos que se atrevian a enfrentarse a él. Sigmar, implacable, furioso, con
laira de una raza impulsandolo. A los mejores que tenian, a los més
valientes, a los més letales, los mat6 a todos. Tras él, sus hombres repitieron
el grito: “;Por Sigmar! ;Por Sigmar!”. Cruzaron rdpidamente el campo
abierto, consolidando la ventaja que su lider habia obtenido.

Los orcos sintieron miedo por primera vez, y les dio escalofrios. ;Quién era
este hombre, esta fuerza de la naturaleza? ; Quién era este hombre que no
moriria? Pero no hubo respuesta del Implacable Sigmar. Siguié avanzando.
Un hombre contra un ejército, €l siguid adelante. A sangre y fuego, llegd
hasta que ante él se alz6 la muerte misma, el poderoso caudillo orco. Alli,
sobre una pila de cadaveres de cien orcos, el invencible Sigmar y el terrible
caudillo orco se batieron en duelo. Saltaron chispas y un golpe tras otro,
mas rapido de lo que alcanzaba la vista, mientras los dos titanes del mundo
se enfrentaban. Pero Sigmar no se dejaria vencer, no ahora. Blandié su
martillo y con un poderoso golpe derribd la ruina del caudillo al suelo.
Terrible era su semblante, y se volvié hacia los orcos con furia, con los 0jos
encendidos por el fuego de la victoria. No queda nadie vivo que se hubiera
enfrentado a él entonces. El victorioso Sigmar los habia vencido, y los orcos
huyeron para salvar la vida.

e 'y _!~

Asi triunf6 Sigmar. Asi un hombre se convirtié en un dios. Asi se forjo u
imperio en el crisol de la batalla.

CADA MOMENTO, SOLO
UNA VEZ

Para el Comandante Klessburg de Averland.

Comandante. Lo que sigue es mi informe de un combate enel Paso, &
fechado en 2520 segun el Calendario Imperial. Las recomendaciones para
condecoraciones, tanto postumas como actuales, se adjuntan por separado: 7

Habia situado a mis hombres en un pequefio acantilado rocoso a unos 12
metros sobre el suelo del Paso. Fragmentos irregulares de vidrio volcanico
proporcionaban una excelente cobertura, pero nos vimos en apuros para
evitar que los pieles verdes usaran el camino para flanquear nuestra artillgfi
desplegada debajo de nosotros. Teniamos pocas posibilidades de refuexz'p
y solo contdbamos con cien hombres. A pesar de la sdlida cobertura, Iﬁﬂ,
elevacion del terreno y un conocimiento superior del terreno, habiamos .-,
sufrido grandes pérdidas. Los pieles verdes llegaban en oleadas
interminables y no habia forma de detenerlos; las bestias simplemente no
sienten dolor. Un bruto, atravesado con seis flechas y una lanza, seguia

pudiéramos abatirlo. Enfurecidos, pusimos su cabeza cercenada en una
estaca junto al sendero como advertencia para los demas, pero aun asi
vinieron. Creo que cuantos méas matdbamos, mas nos veian como un
desafio, dignos de su maximo esfuerzo.

Vimos a Garra Sanguinaria, en su vuelo lento y majestuoso, dirigiéndose al =

risco de la Viuda, y eso nos animé. El mismisimo Emperador estaba con ™ 5508
nosotros. Debajo, nuestra artillerfa abrié fuego de nuevo. Podiamos oirel . - 4

rugido gutural de nuestros cafiones y el profundo y percutor estallido de los /
morteros. Del sendero solo salian gritos, y aproveché el respiro para ": A

fortificar nuestra posicion con estacas afiladas cortadas de arboles cercanos.! ¢

ol



Fue entonces cuando llegaron los orcos negros. Vestidos de pies a cabeza
gruesas armaduras pintadas de pintura de guerra blanca y portando
ndes hachas de dos manos del tamafio de un hombre, eran la élite
guerrera de los pieles verdes. En otras circunstancias, me habria replegado.
| Deseaba con todas mis fuerzas replegarme. Esta no era una batalla que
‘ pudiéramos ganar, por muy valientes que fuéramos. Los averlandeses eran
escaramuzadores no infanteria de primera linea, pero la retirada no era una
fopcmn Siinvadian nuestra posicién, los orcos negros tendrian libertad para
flanquear nuestra artilleria y la batalla probablemente se habria perdido.
_Reuni a mis hombres. De més de cien, quedaban unos treinta. Susurré una
~oracion. Todos sabfan lo desesperada que era nuestra causa, como yo, pero
nadie habld, nadie flaqueo en su deber. Nunca he estado més orgulloso.
“iPor Sigmar!”, grité. “;Por Averland! ;Por el honor de los Bergjaegar!”

' '_,x.j\lo sé como sobrevivimos, solo que cuatro de nosotros, ensangrentados y
destrozados, pero aun en pie, lo logramos. Cuando el Gltimo cayd,
- presenciamos la gloriosa carga de la Reiksguard y el desesperado duelo del
i ,j’Emperador con el caudillo orco. Nuestras esperanzas y oraciones lo
3 1 ompafiaron, pues todo parecia perdido ante mis ojos. Nuestras lineas de
i ;:cgatalla se desmoronaban, nuestras posiciones, invadidas. Matthias, el mejor
* % par de ojos para cualquier Trampero que haya conocido, jura que en su
| punto mas bajo, cuando la derrota se cernia sobre él, el Emperador se
gonthlo en el mismisimo Sigmar y se alz6 de nuevo vestido con pieles,
ritando * lUnberogen' como grito de guerra. No lo vi ni lo oi, pero vi

formaban con discutir, refir y lanzarse contra nuestras puertas, sin
aprender nada de sus derrotas. Lo que vi hoy me convenci6 de que
estabamos equivocados. Mi nombre es Ulbrecht Sturm, y esta es la historia
de mi muerte.

Estaba viajando a Nuln, asignado al 33° Regimiento de Infanteria de
Averland como Historiador Oficial del Regimiento. jQué regimiento tan
legendario! Me habian contratado para escribir un libro que celebrara sus
hazafias. Fue mi primer encargo. Estaba tan orgulloso, tan lleno de alegria y
expectacion que mis pies apenas parecian tocar el suelo. Con ellos a mis
espaldas, me atrevi a sofiar con todo lo que algun dia podria llegar a ser.
Pero ese hombre ya no esta, y yo soy todo lo que queda.

El 33.° Regimiento regresaba al Imperio por el Paso del Fuego Negro.
Nunca habia visto el Paso tan tranquilo. Era de noche, y atravesabamaos un
mundo limitado, una nieve densa y torrencial que lo oscurecia todo salvo
un pequefio circulo de visibilidad. Una larga hilera de siluetas se dibujaba
como un fantasma en el paisaje, con las pequefias llamas de sus antorchas
chisporroteando y llameando en la noche mientras la nieve caia sobre las
llamas, lanzando pequefias volutas de vapor que se elevaban en el aire. De
vez en cuando, el progreso se detenia cuando una antorcha se apagaba,
apagada por el viento aullante o sofocada por el espeso manto de nieve que
caia del cielo. Tras murmurar una maldicion, se volvia a encender y la
columna avanzaba de nuevo.

Llegdbamos tarde; de lo contrario, habriamos estado a salvo en nuestras
camas esperando el amanecer, un mejor tiempo. Llegdbamos tarde, pero el
33.% no pierde la oportunidad de desfilar, de demostrarle al pueblo su
calidad. ;Como iban a negarse, cuando el mismisimo Emperador estarfa
observando? Quizas si lo hubieran hecho, las cosas habrian sido diferentes.

El ataque llegd sin previo aviso. Ni siquiera los exploradores los vieron. Una
veintena de jinetes de jabalies se abalanzé sobre nosotros desde la
oscuridad como fantasmas tras un orco de tamafio prodigioso. El viento
aspero enviaba pequefias olas de pelaje que ondulaban a través de la piel de
lobo blanca como la nieve que llevaba sobre sus anchos hombros, aullando
casi inaudiblemente al atravesar los trozos de metal irregulares e informes
atornillados a su musculoso cuerpo. Estaba sentado sobre un jabali negro y
peludo, un trozo de animal, todo musculos y tendones, que pateaba y
resoplaba en el frio creciente. Una mata de pelo negro y puntiagudo
sobresalia de la cabeza de la criatura como espinas, pero el resto de su pelaje
irregular y destrozado estaba cubierto de &speras placas de metal oxidado,
toscamente pintadas con pintura roja 'y primitivos glifos de guerra blancos.
La vision me held la sangre.

El Comandante no perdi6 tiempo. Ordend la carga. No habia mas de veinte
de ellos, contra trescientos pies, y pensd en masacrarlos. Fue un error. Los
orcos se separaron, su lider aullando una maldicion gutural, y
desaparecieron en la noche. Nunca habfamos visto algo asi y los hombres se
quedaron paralizados, inseguros. ;Habian huido? ;1ba a ser tan facil? ;Se
habia acabado? Fue entonces cuando decenas de goblins emergieron de los
tuneles excavados en la roca. Las entradas estaban cubiertas de montones
de maleza muerta espolvoreada con nieve. De repente, la confusion y el
panico se reflejaron en los rostros de los hombres. Los goblins estaban por
todas partes y no habia tiempo para formar filas. Nuestros rifles y alabardas
no valian nada. Los goblins desataron sus bestias cavernicolas, grandes
sacos naranjas y rebotantes llenos de gas, hongos y dientes. Si nunca has
visto lo que un garrapato puede hacerle a un hombre, eres afortunado.
Rebotan como un juguete, dejando solo cuerpos y sangre manchando la
nieve tras ellos.
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Podiamos oir los gemidos de los muertos y moribundos en la oscuridad,
junto con las risas guturales de los orcos que aguardaban. Entonces, desde
los riscos que se alzaban sobre nosotros, los arqueros lanzaron una lluvia de
flechas sobre nosotros. Las retorcidas flechas negras silbaban en la
penumbra como serpientes. A mi alrededor, los soldados cafan inertes al
suelo, con flechas de asta negra sobresaliendo en todos los angulos de sus
cuerpos destrozados. El repugnante crujido de las flechas al clavarse en la
piel fue rapidamente ahogado por el rugido titanico de las espeluznantes
saetas verdes que explotaban en la oscuridad mientras sus chamanes

L

artefacto runico al Pico Eterno. No, no, jovencito, Drazh con az. Si, az.
Ehhh, olvidalo.

Como dije, nos moviamos sobre tierra. No habia prisa y el artefacto era
muy pesado, asi que el progreso era lento. Cantabamos cancionesde =
marcha para pasar el rato, sagas de los ancestros que nos animaban. Nos

encantaba cantar. Todavia puedo oir sus voces a veces cuando cierro [os =3
0jos. Pensamos que nada se atreveria a desafiar a guerreros tan poderosoﬁf‘
Nos equivocamos. %

realizaban su impredecible magia. Enormes explosiones en forma de Salieron de tlineles que ni siquiera habiamos visto. Skaven. jSkaven, _
embudo iluminaron la penumbra mientras columnas de hombres y caballos  jovencito! ;Como es que no has oido hablar de ellos? jAncestros! (Como
salian volando como hojas al viento para caer, rotas, al suelo. has vivido tanto tiempo? jJa! ;D6nde estaba? Oh, si. En un momento no "fd A

habfa nada y al siguiente, las cobardes criaturas nos lanzaban esclavos.
Oleadas de ellos, empujados hacia adelante a Iatigos y aguijones. iy
Encorvados y chillones, con sus lastimeros maullidos que te hacian rechinal

los dientes al avanzar, vestian harapos inmundos y no agarraban nada mas
que palos nudosos entre sus garras. Morian en masa, pero por cada e‘nanb'
que caia, derribado por el peso de la horda de alimafias, nuestra tarea s& P
hacia més dificil y la victoria parecia mas lejana. Pero hicimos lo que St
cualquiera habria hecho en nuestro lugar: cerramos la fila, entonamos unas
cancion en memoria de nuestros antepasados y nos preparamos. ;

Retrocedimos tambaledndonos, intentando recomponernos mientras los
oficiales luchaban por establecer las lineas. Fue entonces cuando los orcos
nos atacaron por la retaguardia. Se habian frotado polvo de carbén en la
cara, el cuerpo y el pelaje de sus monturas para disimular su avance, y no los
vimos. Atacaron como uno solo, moviéndose con un solo propoésito. No
nos atacaron en una turba desorganizada, gritando los nombres de sus
dioses primitivos para probarse contra nosotros directamente en el campo
de batalla, como es su costumbre. Esperaron el momento perfecto y
entonces nos destruyeron: silenciosa, quirdrgicamente y sin piedad. :
Eligieron la victoria sobre la fuerza; la tictica sobre el salvajismo. P8

No sé qué me preocupa mas: ;La pérdida de un regimiento tan legendario o
lo que la forma en que nuestra derrota podria significar para el futuro? No
fue precisamente obra de un genio militar, y sin embargo, si estas criaturas
poseen la capacidad de aprender, de desarrollar una estrategia avanzada, de
superar su animosidad y su rabia como lo hemos hecho nosotros, que
Sigmar nos proteja a todos.

Vi morir a mis amigos, uno a uno, indefensos, esperando el golpe que me
rematarfa. Nunca llegé. El lider piel verde me levantd, me puso una pluma
en la mano y grit6: “jLoz Fantazmaz. Victoriaa. jTienez razon!”. No me han
dicho su nombre. Los demas se refieren a él como Draig, aunque no sé si es
un titulo o un nombre. No me queda mas remedio que obedecer. Quiere
que el Imperio sepa lo que pas6 aqui, pero dudo que sobreviva a su relato.
Solo espero que estas palabras caigan en los ojos de alguien con poder para
actuar. Alguien capaz de acabar con este Kaudillo Draig y Loz Fantazmaz a
sus espaldas, antes de que sea demasiado tarde.

M BATALLA DE LOS CUATRO
EJERCITOS

La mayoria de los enfrentamientos en el Paso del Fuego Negro
involucran a un ejército extranjero luchando por entrar en el Imperio.
La mayoria, claro estd, pero no todos. La Batalla de los Cuatro
Ejércitos vio a cuatro razas distintas luchando dentro del Paso y, lo
mas inusual, involucrd a un ejército enano atacado desde el lado de
Averland. El Gnico registro existente es de un tal Dieter Kaumphgraut, -
un erudito en historia militar, y comienza con el relato de Snorri Mano = %
de Martillo, uno de los pocos enanos supervivientes.

Si, jovencito, todavia recuerdo ese dia como si hubiera sido hace solo
trescientos afios. Joven era yo, nada mas que un guerrero joven, sin sangre y
ansioso por demostrar mi valia en batalla. Eramos doscientos, si mal no

recuerdo. Una guardia de honor para nuestro Thane viajando por tierra -
desde Karak Norn hasta Karaz a Karak a través de Haz Drazh Kadrin, el
Paso del Fuego Negro, creo que lo llamais los humanos, para traer un



relampagos que caian desde cielos despejados. jNo me mires asi, jovencito!
0 vi con mis propios ojos. El aire empieza a crepitar' lo sientes en el

ntonces impacta. Rayos de un verde mtenso trazan un arco en el aire tan
que casi puedes verlos moverse. También es fuerte. Un crujido, un
CJ'UJIdO como los huesos del mundo al romperse, que parece desgarrar el
it aire antes de impactar, y un golpe sordo y profundo al impactar contra el
Bx suélo. Columnas de luz verde livida brotan hacia arriba como proyectiles de
.\ \mortero y cuerpos carbonizados y destrozados irreconocibles se estrellan,
¢ sin huesos, contra el suelo. También trajeron fuego; Una sustancia
] espeluznante y enfermiza brotaba en oleadas calientes y ondulantes que
 danzabany se deslizaban por el suelo. La maquina no duré mucho antes de
j detonar en una gran bola de fuego verde, pero era terrible ver a los amigos
_* derretirse dentro de sus armaduras. Ver un rostro que amabas correr como
el aguay deslizarse, gorgoteando, hasta el suelo. Ninguno de ellos gritd. Lo
" ‘recuerdo, si, lo recuerdo bien, porque me dio coraje.

[Fue entonces cuando desataron sus infernales artilugios: ruedas gigantes

ﬂue avanzaban como carros y enormes, hirvientes, turbulentos y
{abominables sacos de carne de rata, altos como una casa. Cobardes
- herramientas de una raza temerosa que sabia que no tenian la habilidad

ra vencernos con honor. Nos reunimos alrededor del artefacto, apenas

',‘;un tercio de nuestros hombres seguia en pie, pero todos decididos a dar sus
 vidas con valentia al servicio de su sefior. Fue entonces cuando oimos el
: cuerno. Bajo y profundo, como el movimiento de la tierra, nos estremecio
hasta los huesos. Ancestros, no puedo expresarles lo bienvenido que fue ese
’.s'onido, jovencito. Muy bienvenido.

este punto, Dieter entrevista a un tal Geraff Grimm, antiguo
tamborilero de una compafriia de Averland, que fue encontrado
mendigando en las calles de Nuln.

Ah, si, sefior, lo recuerdo. Fue el dia que perdi la pierna. Un dia asi no se
olvida. Habiamos visto cuervos volando en circulos a baja altura sobre el
paso, grandes oleadas ondulantes como un mar negro. El capitan nos llevo a
investigar. Quinientos hombres, si mal no recuerdo, todos a pie con los
hombres del bosque que exploraban el camino. Los encontramos unas
horas antes del anochecer, no recuerdo exactamente cuando. Un circulo de
enanos con armaduras brillantes rodeados de criaturas como nunca habia
visto.

Me revolvié el estdmago, no me importa admitirlo. Hombres Bestia, dijo el
Capitan, pero a mi me parecian mas bien ratas. No se les veian cuernos y
tenian dientes increibles.

Caimos sobre ellos por la espalda. EI Capitan ordend que los rifles se
colocaran al frente y los atacamos con furia antes de que pudieran
reagruparse. No nos esperaban, te lo aseguro. Nos abrimos paso entre ellos,
abriéndonos paso directamente hacia los enanos y, juntos, vimos a esas
criaturas retorcidas regresar a sus tineles. Nunca habia visto enanos tan
contentos de conocer a humanos. Nos vitorearon y elogiaron, y repartieron
una cerveza oscura que les debilit las piernas y les prendid fuego en el
estomago.

Fue entonces cuando oimos los tambores. Lentos y constantes, resonando
en las paredes del Paso como el latido de un corazn enorme. ;Qué es eso?
¢Por qué vinieron? Eso no lo sé, ;quién sabe por qué hacen algo los pieles
verdes? Quizés también vieron a los cuervos, como nosotros, y estaban
deseando pelear. Quizas fue coincidencia. Solo sé que vinieron, rugiendo y
gritando como animales. El Capitan nos dispuso a enfrentarlos, y los
enanos se quedaron a nuestro lado. Lo que mas recuerdo es el canto. Todos
los enanos cantaban. Luchando, muriendo, luchando por sus vidas,
cantaban. A quién ni por qué no lo sé, pero era triste y profundo, casi
insoportablemente triste, y me dio fuerzas.

Desperté en el campamento tres dias después, sin una pierna. Me dijeron
que habiamos derrotado a los orcos con un alto precio y que los enanos
habian regresado a su hogar en la montafia. Quedabamos quizas cincuenta
con vida, pero no encontré a nadie dispuesto a hablar de lo que habiamos

% Visto. Quizas algunas cosas es mejor no decirlas.

Cabe mencionar que Dieter sefiala, en repetidas ocasiones, que la exactitud

" de su fuente bien podria ser cuestionada debido a la aparente absurdidad de

sus afirmaciones, pero que a pesar de la aparente locura de su testimonio,

-=1 lres supervivientes distintos afirmaron haber luchado contra gigantescos
\ hombres rata en el Paso y proporcionaron relatos que corroboraban sus

afirmaciones. Observa con cierta consternacion y sospecha que no existen

| registros militares oficiales del encuentro. Tampoco pudo obtener una
| declaracion que respaldara sus entrevistas de ningun oficial de alto rango.

Las consultas a Karaz a Karak fueron respondidas solo con silencio..



GEOGRATFIA DEL PASO

El Paso del Fuego Negro, o Haz Drazh Kadrin como se le conoce en
khazalid, se encuentra al sureste del Imperio, en la provincia de Averland.
Formado hace mucho tiempo cuando violentas erupciones partieron en
dos las Montafias Negras, el Paso es un enorme abismo de lava retorcida,
flanqueado por escarpados acantilados negros de vidrio volcanico pulido.
Inquietantes volutas de vapor negro brotan de los respiraderos al pie de los
riscos, formando ondulantes siluetas contra la roca oscura. A través del
Paso del Fuego Negro, se puede trazar el sendero de la Vieja Carretera de
los Enanos hacia los bosques de los Reinos Fronterizos y pasar las puertas
de la gran fortaleza enana de Karaz a Karak. Alli, a Vieja Carretera de los
Enanos se convierte en el Camino Plateado y atraviesa las Montafias del Fin
del Mundo, emergiendo de la Brecha de Roca Muerta, al pie del Monte
Lanza Plateada, en las Tierras Oscuras.

La importancia geografica del Paso es innegable; Es una de las dos Unicas
vias a través del imponente anillo montafioso que protege las fronteras
orientales del Imperio. La otra ruta, el Paso de los Picos al Norte, que
emerge en Ostermark sobre Karak-Kadrin, o la Fortaleza del Matador, es a
la vez larga'y remota. El Paso del Fuego Negro siempre ha sido un arma de
doble filo debido a la escasez de rutas accesibles a través de las Montafias.
Es a la vez una grieta en la armadura del Imperio, una ruta predilecta para |
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que conecta el Imperio con los karaks enanos restantes, Tilea y los salvajes ’*
Y " A Al
Reinos Fronterizos. “fb

El Paso del Fuego Negro se encuentra en el centro de un triangulo, cuyos
vértices estan representados aproximadamente por tres grandes Karak
Enanos. Al norte, excavado en los acantilados que dominan Aguas Negrigs;
se encuentra Karak-Varn, la Laguna del Pefiasco. Las montafias que rodea
el karak son ricas en gromril, un hierro metedrico muy apreciado por los
enanos, y Karak-Varn se enriqueci como resultado. Sin embargo, la
prosperidad de Crag Mere no perduré. Unos mil quinientos afios antes del
alardeo de Sigmar, salvajes terremotos sacudieron las Montafias del Fin del
Mundo y el Agua Negra irrumpid, inundando las capas inferiores del Karak.
Como perros salvajes que perciben la debilidad, una poderosa hueste de
skavens invadid la ciudad desde sus tuneles subterraneos, mientras que ung
vasta horda de pieles verdes atacaba desde arriba, cada uno decidido a
aprovechar la tragedia para reclamar el Karak como suyo. Los enanos, 5
diezmados, no tuvieron la fuerza suficiente para resistir y la ciudad se
perdid, para no ser recuperada nunca.

Al sureste se encuentra Karaz a Karak, el Pico Eterno, antigua capital del 1

otrora poderoso Imperio Enano. El Sefior del Pico Eterno es el GranRey = 8
de todos los Enanos, y los nobles clanes de la ciudad fortaleza remontan su/ S
ascendencia a los propios dioses ancestros enanos.

ot




“ Ureliquias del pueblo enano, reposan en la fortaleza. Se dice que Karaz-a-
Karak nunca ha caido, y al contemplar sus formidables defensas es facil
.« creer [as historias, pues los enanos no suelen hacer alarde vano.

i‘ * "Finalmente, al suroeste se encuentra Karak-Hirn, el Fuerte del Cuerno.

: _Tgamado asi por la aterradora explosion sonora causada por los vientos que
”éeﬁan a través de una enorme caverna en el corazon del karak, los enanos
‘utilizan este peculiar fenémeno natural para convocar guerreros y advertir a
Lotros asentamientos del peligro inminente. Con el paso de los afios, los

* ocupantes del Fuerte del Cuerno han construido cmaras de resonancia y
“enormes puertas para modificar el tono y la duracion del sonido, e incluso

" han aprendido a encender hogueras en las profundidades de la ciudad para
activar la nota a voluntad.

: Tras la victoria final de Sigmar sobre las tribus pieles verdes, el Imperio de
los hombres se consolidé como una gran potencia y el Paso adquiri6 una
creciente importancia econémica y militar. El Paso del Fuego Negro se
L.t convirtié en un vinculo entre el Imperio y sus vecinos, especialmente con
Tilea al suroeste, y con el tiempo, hombres y mercancias comenzaron a fluir
+ 1 libremente entre ambas naciones. El Paso es también la Gnica conexion del
' “Imperio con los escasamente poblados Reinos Fronterizos, tierras salvajes y
agrestes, fuertemente disputadas y bajo constante ataque de tribus
merodeadoras de orcos y goblins. El comercio alli depende en gran medida
‘del auge y la caida de numerosos y diminutos reinosy ciudades-estado,
"per.o al Imperio le conviene que los Reinos Fronterizos se mantengan
- firmes, ya que, si caen, el Imperio podria verse asediado. Averland ha
" prosperado gracias a su proximidad al Paso, enriqueciéndose gracias al
ol “comercio que fluye a través de las montafias. Las mercancfas se transportan
" ;aAverheim y luego por rio a Nuln. Sin embargo, esta prosperidad siempre
- esta empafiada por el conocimiento de que Averland y el propio Imperio
-, siempre seran vulnerables a los ataques debido al Paso del Fuego Negro.

CAMPO DE BATALLA

#
~ GACETERO

1 Kristoff Haamar nacio en 2476, hifo ilegitimo de Dieter Ebersbacher, jefe
i " " una de las familias nobles menos adineradlas de Averland. Dieter trasladd
?‘ - -aKristoff a Altdorf a temprana edaa, sin duda para evitar acusaciones de
o ’éﬁq \rregularidades en la sucesion de su herencia. Un nifio inteligente, Kristoff
i ._' f :' esperaba hacer fortuna como historiador y poeta. A principios de 2521, un
= " “mecenas desconocido le encargd escribir la historia definitiva del Paso del
:.. |\ Fuego Negro. El comprobante muestra que el texto debia incluir

L\ descripciones de caracteristicas geograficas y sociologicas destacads, junto

Ylgz'maa’o Ubrecht Fell descubrio el cuerpo de Kristoff en el Paso del Fuego
o Negro y llevo el diarfo del poeta e historiador a Altdorf para su publicacion.

‘opiniones controvertiaas tras la fachada de un muerto. Pero a pesar de estas
T ‘,ﬁ&usac/ones (0 quizés gracias a ellas), el libro ha gozado recientemente de
a notable popularidad en los circulos nobles de Altdorf, Quizés nunca se
epa la verdaa, pero lo que sigue son extractos del Diario de Kristoff
aamar. E1 lector pueae formarse su propia opinion sobre su autenticidad a

Itir de Jas pruebas presentadas.

Hoy llegamos al lugar de la victoria de Karl Franz contra los pieles verdes,
hace apenas un afio. El campo es mas estrecho de lo que cabria esperar, a
veces no mas de cuatrocientos pasos. Los acantilados negros se alzan
imponentes, elevandose en lineas rectas casi antinaturales. La roca lisay
vitrea del Paso esta por todas partes marcada por desgarros y rasgaduras
causados por la detonacidn de cafiones y morteros. Fragmentos de vidrio
volcénico, tan largos como el brazo de un hombre, desprendidos por las
explosiones y lanzados por el campo, se yerguen como jabalinas en la tierra.
El suelo aqui es delgado y negro, y a menudo vi armas o armaduras rotas y
desechadas, medio cubiertas por la escasa vegetacion, o simplemente
abandonadas a la oxidacion.

Tumbas rudimentarias, formadas con la piedra negra del Paso, se apilan en
simples timulos a los lados del campo de batalla, la mayoria sin marcas ni
decoraciones. Probablemente contengan los restos de aquellos demasiado
pobres para ser transportados a casa, o simplemente demasiado
desfigurados para ser identificados. Nadie sabe qué hicieron estos hombres
en vida, pero en la muerte son magnificos. Me infunden esperanza. Son un
vinculo con nuestro pasado comun, con el suefio fundacional de Sigmar, y
demuestran que no nos hemos debilitado, que juntos somos mas fuertes
que separados. Creo, quizas, conocerlos en su mejor momento.

En la esquina sur, bajo un sauce llorén que se inclina hasta el suelo como si
soportara el peso del propio Imperio, hay un monumento menos sencillo.
Una réplica de una espada tallada en madera de haya de veta fina esta fijada
al.tronco del rbol, sin duda un Colmillo Runico.
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uf, Marius Leitdorf, Conde Elector de Averland, cay6 en combate
lt;smgular contra el kaudillo orco. Alguien ha esparcido flores silvestres
: Aalfédedor de la base del arbol, que han echado raices con desenfreno,
brotando en un derroche de formas y colores. Es un homenaje digno a la
memoria del Conde.

“SCAPILLA A SIGMAR

fleras de velas, colocadas sobre sencillos soportes de hierro que caian al
stielo en pequefios escalones de luz dorada y parpadeante, cubrian la
Capilla. Me conmovi hasta las lagrimas al encender una velay susurrar mi
oracion al cielo. Habiamos pasado por innumerables Capillas en nuestro
viaje, pero ninguna me parecia que encapsulara con tanta dignidad todo lo
que este lugar, y con él, el hombre que nos dio un Imperio, significa para
nosotros.

IDOLO DE LOS PIEL VERDE

_El Paso se estrecha hasta convertirse en un corredor irregular de roca
retorcida. Todo es lugubre y oscuro. La luz del sol apenas penetra 'y
zarcillos de vapor negro se deslizan desde las aberturas de la roca para
retorcerse y danzar a nuestros pies. Pieles verdes muertas cuelgan
1 pudriéndose de los arboles raguiticos que bordean nuestro camino,
.1 sirviendo de advertencia a los de su especie. Sin embargo, lo més
« . _desconcertante de todo era el cuerpo de un anciano colgado con cuerdas
r'& G deshilachadas atadas a un arbol marchito. Su lengua era anormalmente
it fa’rga el drgano enfermizo colgaba de su boca abierta, hinchado y
_"sf-tjlstendldo, cubierto de llagas y pUstulas supurantes. Su pecho estaba
W ;';ﬁmrcado con una sola palabra, tallada toscamente en su carne con una hoja
~dentada: Caos.

A

La vista no me perturbé mucho, pues doblamos una curva en el camino y
0s topamos con una Capilla de Sigmar. Era algo sencilla, pero no menos

% 0 no mas de tres o cuatro pasos de altura. De esta manera, estaba
g ‘mtegido de los peores elementos. La madera oscura habia sido

tiempo, pude identificar claramente la furiosa carga final de Sigmar. Quizas
Lsea justo que esa escena, por encima de todas las demas, perdure. El marco
fa sido decorado ademés con decenas de sellos rojo rubi con oraciones
pergamino que ondeaban alegremente en la brisa, susurrando su himno
icielo. En el centro de la capilla habia una talla de Ghal Maraz, el poderoso

Al caer la noche, nos topamos con un grupo de jinetes goblins que
revisaban los restos de una caravana mercante. Las criaturas eran méas
pequefias de lo que esperaba. Enjutos y huesudos, tenian grandes narices
aguilefias que sobresalian bajo un par de ojos rojos y brillantes, y
cabalgaban sobre lobos gigantes del tamafio de pequefios ponis. No me
avergiienza decir que me dejé llevar por el miedo, pues a su alrededor
reinaba la devastacion. EI mercader y sus guardias llevaban mucho tiempo
muertos, y los viles pieles verdes desfiguraban con avidez todo lo que no
podia llevarse o desguazar.

El capitan Olenbay y sus hombres los despacharon, pero a pesar de mi roce
con la muerte, descubro que ni los restos del ataque ni mi recién impuesta
mortalidad me resultan tan perturbadores como lo que quedo atras. Es una
especie de idolo. Nunca he visto nada parecido. Es de un tamafio
prodigioso y se elevaria por encima de una pequefia letrina. Construido
alrededor de un afloramiento rocoso, se asemeja a una tosca cabeza de
0rco, aunque sus rasgos son exagerados. La frente es pequefia y afilada, y la
mandibula enorme, llena de palos y trozos irregulares de roca. No sé si estos
objetos representan toscamente dientes o si estan disefiados simplemente
para mantener unida toda la masa empapada. Incrustadas en las
profundidades de su boca, parpadean antorchas encendidas
misteriosamente en el aire nocturno, proyectando sombras fundidas sobre
la estructura. A juzgar por el prodigioso olor, fue tallado en estiércol, y la
sustancia habia comenzado a agrietarse y separarse con el calor. Esta
adornado con pintadas; las palabras mal escritas son una vil burla a nuestra
noble lengua. Armas rotas, cuerpos y ofrendas a los salvajes dioses pieles
verdes se amontonan alrededor de la base. Vi plumas, baratijas, un
uniforme de soldado de Averland, incluso una mufieca con la mirada
perdida al cielo.

No perdimos tiempo antes de destruir esa cosa repugnante, pero no puedo
apartar laimagen de mi mente. Habia algo inquietante en ello, algo
profundamente primitivo. Era todo lo que no somos, y sin embargo, quizéas
todo lo que una vez fuimos: salvaje, simple y lleno de ira. Abarca la historia
consagrada en este Paso, recordandonos una época en la que no éramos tan
diferentes de los salvajes pieles verdes como lo somos hoy. Me recuerda
todo lo que Sigmar nos ha dado. Cultura. Imperio. Futuro. Me pregunto
qué pensarian sus creadores de €so.

LA ROCA DEL REY

Llevaba dos dias lloviendo a cantaros, pero ni siquiera la lluvia pudo apagar
mi entusiasmo al pasar por la Roca Negra. Habfa leido muchas veces sobre
este titanico trozo de basalto volcanico, pero nada me habia preparado para
larealidad. Es enorme. Con mas de noventa metros de altura, se alza
imponente sobre la ladera del Paso como un coloso que brilla de un negro
reluciente bajo la lluvia. Es estriada, atravesada por finas vetas de mica
plateada que centellean bajo la luz escasa y densa.

En sentido estricto, es una formacion natural, erosionada a lo largo de los



de las propias montafias; sin embargo, como muchos han sefialado, se
asemeja claramente a un guerrero Enano. El hielo que desciende de las alta
cumbres ha tallado grandes surcos en la roca, similares a una barba que se
extiende en linea recta casi hasta el suelo, como un gran abanico de piedra.
No tiene brazos, pero si estiras el cuello y miras al cielo, la cima no se
diferencia en nada de los rasgos de un Enano y, encaramado en lo alto, un
afloramiento irregular que, a simple vista, parece una corona real. Mientras
observaba como la lluvia se acumulaba en los huecos de lo que serian sus
grandes 0jos de piedra, llenandolos antes de caer al suelo, dando la
impresion de que la roca llora. No sé si esto me consuela.

Alrededor de la base, alguien ha tallado una serie de murales que
representan la participacion de Kurgan en la Primera Batalla del Paso. El
detalle es extraordinario y se mantiene nitido como el dia en que fue
tallado. De alguna manera, parece haber resistido la erosion que ha
erosionado el resto de Roca Negra. Se puede ver claramente el muro de
escudos de Kurgan, firme, con el valiente Rey Enano orgullosamente
posicionado en el centro de su linea. Bajo las imagenes hay una sencilla
inscripcion en khazalid que mi Guia Enano logré traducir.

La eaad no lo cansard, ni los cuentos disminuirén su gloria.
ES Inmortal, como la piedra de la que estd forjado.

Los Enanos habian dejado simbolos y ofrendas en la base de la roca:
tablillas de piedra, algunas jarras, un par de barriles de cervezay varios
mensajes en escritura runica. No creo que sea un santuario, no en el sentido
estricto de la palabra, pero quizas su necesidad de recordar sea alin mayor
gue la nuestra, dado todo lo que han perdido.

CUEVAS AULLADORAS

de piedra retorcida; sin embargo, a pesar de los mejores esfuerzos de mi
mente racional, me senti extrafiamente inquieto hasta que dejamos atras e
lamento. Sea cual sea la verdad sobre las Cuevas Aullantes, la historia del **
ogro dragén maldito sirve como un recordatorio constante de que caer en -
el Caos no es algo silencioso.

TEMPLO ENANO

El Paso se ha convertido en un lugar de terror. Cada paso que damos ahora
va acompafiado de un ltgubre aullido animal. La letania, torturada y
angustiada, crece y muere, pero nunca se desvanece del todo en el silencio.
Como para acompafiar el espantoso lamento, extrafias nieblas se elevan
desde las cimas de las montafias como un aliento que se escapa,
retorciéndose en formas fantasticas que danzan y retozan sobre las oscuras
espaldas de los gigantes dormidos que nos rodean. Uno de mis guias me
conto la leyenda de las Cuevas Aulladoras. Al parecer, el dragén ogro
Shaggoth, una criatura de la Montafia tan antigua como la creacién misma,
hizo un pacto con los Poderes Ruinosos, pues su corazon era negroy
deseaba lainmortalidad por encima de todo. Los volubles y caprichosos
Dioses Oscuros respondieron a su plegaria y convirtieron su cuerpo en
piedra para proteger las altas cumbres hasta el fin de los tiempos.
Permanece alli quieto, observando, esperando. Atrapado en las montafias,
ha enloguecido con el tiempo y aulla su ira al cielo, esperando una tormenta
lo suficientemente grande como para liberarlo de su prision rocosa.

Puedo ver la entrada de la cueva, muy por encima de nosotros como un
gran ojo morado. Hileras de estalactitas y estalagmitas, viscosas y hlimedas
por el agua, sobresalen de la roca alrededor de la boca de la caverna. Es un
lugar intensamente inquietante y no siento deseos de ascender para verlo
con claridad. Para quienes deseen atreverse con la brutal subida, hay una
pequefia escalera excavada en los acantilados, tallada por los enanos hace
incontables siglos. Cada escalon esta decorado con runas y elaborados
nudos, y la magnitud de la tarea abruma. Se eleva casi verticalmente,
serpenteando alrededor de un vasto risco basaltico hasta la base de la cueva.
Presumiblemente, estaba llena de mineral, 0 algo de interés para los enanos,
pero descubro que no tengo estdmago para ello. Quizas el aullido gutural
no sea mas que el viento que se mueve inquieto entre los salientes dentado

iHemos encontrado algo extraordinario! Por pura casualidad, me topé cog

la entrada de un tdnel, medio oculto bajo un monticulo de follaje muerto::
Grabado en la roca de la entrada habia una piramide invertida formada por
tres lineas. Nunca habia visto algo igual. Quizas la dejaron cazadores de . =
tesoros, marcando las zonas que habian rastreado en busca de objetos deﬂ," :
valor. El aire era fétido y las sombras parecian acosarnos, pero no nos '_._:,f ,
dejamos disuadir. Un tanel tortuoso nos condujo a las cuencas del Paso, s
apenas lo suficientemente alto como para que un hombre pudiera
mantenerse en pie. Los excrementos eran abundantes. Quizasalguna. A48
especie de mamifero subterraneo viva alli abajo, aunque no entiendo bgﬁ,
qué habrifa tantos. -

En poco tiempo llegamos a una gran caverna, llena de cientos de pilares deﬂ*‘f L
unos diez pasos de circunferencia. Algunos ain permanecian en pie, pero Ia-
mayoria se habia derrumbado, y sin ellos el techo se hundia. Habia ; :
escombros esparcidos por todas partes y la esquina sureste se habia =
derrumbado por completo. Solo podia describirlo como un templo, de
unos mil pasos de largo y apenas cien de ancho. En un extremo se alzaba_,.{
una especie de estrado o altar. Se podian encontrar runas Enanas por todas:
partes, aunque estaban demasiado desgastadas para leerlas con precision. ':g
Alineadas en las paredes habia estatuas de enanos, todos ataviados con sus:
uniformes de batalla. Con la altura del doble de un hombre, solo la mitad . =&
permanecia reconocible. La mayoria se estaban desmoronando o se habian i
convertido en polvo. Parecian estar ordenadas cronolégicamente, pues la =
complejidad de la armadura y la magnificencia de sus armas disminuian a .~ ' :
medida que uno se alejaba del estrado. Desde una perspectiva, esta ;
secuencia podria representar el declive de los enanos, o, vistaen la
direccion opuesta, su auge.




1020 retorcido de hierro toscamente trabajado, marcado con un agujero
Irregular que supuse que era el engaste de una joya u otro accesorio. No
arecia de fabricacion enana. Estaba vacio, pero habia albergado algo tan

‘,}gg‘ guemaduras, vetas de hollin que tefifan la roca de un espeluznante color
")‘jejsﬁe negruzco, y hormigueaba, caliente al tacto. El capitan Olenbay nos
aconsejo que continuaramos por temor a que el mal tiempo nos
"é'o"r'prendiera, y acepté a regafiadientes. EI misterio de las ruinas tendra que
. esperar.

¥ TORRE DE VIGILANCIA

; ‘L.,as' historias nos cuentan que el Paso del Fuego Negro estuvo flanqueado
f en el pasado por una serie de Torres de Vigilancia llamadas Centinelas.

J Rematadas con faros y con una pequefia guarnicion, constituian la primera
linea de defensa de los antiguos karaks. Ahora solo queda una, pues el
tiempo y la guerra se han cobrado a sus hermanas. La llaman Dok a dum, la
Vigilante en la Oscuridad. No esta ocupada por enanos, sino por soldados
de Averland.

T'Ls\ Torre esta tallada en enormes bloques de roca volcénica del tamafio de
casas, unidos a la perfeccion en un semicirculo que se asienta sobre un
. escarpado acantilado a mitad de la ladera del Paso. Los gruesos muros de
a z ‘piedra, muy marcados por el viento y la lluvia, tienen casi tres metros de
2N ".grosor en su parte més ancha y estan apuntalados contra los acantilados a
-+ ambos lados. Cada contrafuerte tiene la forma de una deidad enana, con la
i " cabeza alzada como si cantara. La imponente muralla exterior solo se ve
e f “interrumpida por una puerta de la altura de dos hombres y la anchura de
/cinco, reforzada con grandes bisagras de laton manchadas de un verdin
-sucio. Solo se accede a ella por un sendero que serpentea entre los riscos
hasta el suelo del Paso, tan estrecho que dos hombres podrian defenderlo
‘contra un ejército.

La Torre esta formada por cuatro niveles, cada uno con cinco habitaciones,
: aunque su disefio semicircular crea algunos espacios con formas curiosas.
" Las dos primeras plantas albergan los barracones con literas para cincuenta
i it ﬁombres y cinco oficiales. La tercera planta alberga la cocina y varios
* ' pequerios almacenes donde se guardan las provisiones para el invierno.
-_‘7 "?f,fu(;arne salada, cereales y frutas constituyen la mayor parte, aunque el ganado
.+ delas tierras de Aver es una adicion bienvenida en ocasiones. La planta
:-" : uperior es principalmente espacio de almacenamiento y recreo. En el
e ‘;{'&DOQGO del poder de las Centinelas, dos Lanzadores de Virotes estaban
kS montados sobre un suelo giratorio que dominaba una posicion de tiro
‘precisa sobre el Paso a través de una amplia y corta rendija en el muro
xterior. Sin embargo, estas maravillas de la ingenieria fueron retiradas hace
ucho tiempo. En lo alto de la torre, tallada en una maravillosa piedra azul
con forma de cuerno, se encuentra el faro. Se dice que las luces
A parpadeantes de los faros de las Centinelas, que se alzaban sobre las
«~ Montafias Negras, dieron origen a la expresion averlandesa “un sol del

€ en primavera y se marchita cuando las nieves invernales cubren el

0, haciendo el viaje demasiado peligroso para todos, salvo para los
desesperados. Mitad campamento gitano, mitad Barrio Mercader, tiendas
8 todas las formas y tamafios se alinean alrededor de un pequefio y

Ivoriento cruce de caminos. En cualquier momento pueden estar
presentes cuarenta o cincuenta mercaderes, cada uno identificado por
grandes estandartes desplegados en un derroche de color que asalta la vista.
Los mercaderes compiten entre si por el estandarte mas grande, llamativo y
ostentoso para atraer clientes, y la ciudad se asemeja a un ejército,
marchando a la guerra bajo sus estandartes. Aqui se puede comprar todo lo
que se desee: bienes, servicios (tanto legales como ilegales), soldados,
armas, canciones y reliquias. Los vendedores ambulantes pregonan sus
mercancias mientras te mueves entre las tiendas, pero ten cuidado, porque
todos son unos sinvergiienzas despiadados, dispuestos a vender a sus
propias madres por dinero. Si hubiera comprado todos los mechones de
cabello “genuino” de Sigmar, o fragmentos “auténticos” de Ghal Maraz,
apenas habria podido subirme a mi monton de botin.

Aqui hay aves y bestias como nunca antes habia visto. Un gran felino, de
pelaje amarillo y manchas negras, emitié un grufiido gutural que me
estremecio los huesos. También habia un gran 0so, blanco como la nieve
recién caida, que me miraba con tristeza con sus tristes 0jos negros. Vi
criaturas menos temibles, como el pequefio pajaro verde, con sus plumas
bafiadas en una luz verde metélica, que me cantaba con voz gutural
mientras flotaba, completamente inmavil, en el aire. Vi sedas de Catay y
especias de Arabia. Habia cien colores, mil olores, tantos que no podia
contarlos. Via un adivino, un quiroméntico, un vidente. Conté seis
vendedores de tabaco, tres armeros, cinco compariias mercenarias, catorce
tratantes de caballos y una miriada de personas mas cuyo propdsito exacto
no pude identificar. Se dice que Vossheim incluso tiene un proveedor de
artefactos magicos, si sabes donde y a quién preguntar.

Luego, por supuesto, estd £/ Pozo. Una taberna dentro de una tienda que
sirve solo una bebida, £/ Pozoesta lleno de cuentacuentos y se ha hecho
famoso por sus narradores y sus cuentos fantésticos. Cualquiera puede
ponerse de pie para hablar en £/Pozo, y todos deben escuchar. Alli se tejen
historias cautivadoras, pues la ciudad es un punto de encuentro para
viajeros de tierras lejanas. Fue alli, cerveza en mano y absorto en historias
de lugares lejanos, donde finalmente me quedé dormido.
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VENTURAS EN EL PASO

Las plantillas de episodios se introdujeron por primera vez en el Kit de
Herramientas del Director de Juego. La estructura de plantillas de
episodios para encuentros proporciona al Director de Juego flexibilidad y
un medio para presentar diversas escenas a sus jugadores en un formato
facil de usar. El Paso del Fuego Negroincluye varias de estas detalladas
plantillas de episodios especificas para los encuentros del Pase. Con estas
plantillas, el Director de Juego siempre estara listo para la accion.

Las plantillas de episodios presentan una estructura consistente que
permite al Director de Juego revisar rapidamente la informacion y adaptarla
a sus propios propdsitos e historias. Cada plantilla comienza con un breve
resumen del encuentro presentado; a continuacion, la entrada proporciona
la siguiente informacion:

X Acto 1: Loseventosy laaccion que conforman el Acto 1 del episodio.
Esto puede incluir la “preparacion” o actividad que ocurre antes del
inicio del episodio.

X Acto 2: Loseventosy laaccion que conforman el Acto 2 del episodio.
Esto puede incluir detalles sobre cdmo construir o usar un marcador
de progreso para ayudar a resolver los eventos durante este acto.

X Acto 3: Loseventosy laaccion que conforman el tercer y dltimo acto
del episodio. Detalla la conclusion del episodio, incluyendo mdltiples
finales posibles cuando corresponda.

*  Posibles complicaciones: Los episodios presentados aqui sirven =%
como modelos 0 puntos de partida. Esta seccion detalla varias ideas
para variaciones interesantes del episodio propuesto.

El paso de recuperacion entre cada acto ofrece al DJ la oportunidad de
considerar como las acciones del personaje del acto anterior influiran en el+
siguiente, ademas de brindar a los PJ (y a los jugadores) la oportunidad de:
tomar perspectiva y evaluar la situacion.

episodio de tres actos y pretende servir como introduccion al concepto def
tres actos. Los episodios que siguen son variaciones de la estructura

narrativa basica, que muestran la amplitud y flexibilidad de la narrativa en &
tres actos.

Los episodios del Paso del Fuego Negro presentados aqui pueden servir

como modelos para encuentros individuales presentados completamente
en modo encuentro o incluso para una serie de encuentros vinculados; las
necesidades de la tramay el ritmo de cada partida pueden variar en ese,.
sentido.

Como alternativa, el DJ puede decidir desarrollar un arco argumental de
campafia completo basado en estas plantillas de episodios, seleccionando ™
cartas de ubicacion para dar cuerpo a las escenas. Cambiando algunos
detalles aqui y all4, como los enemigos encontrados o el entorno en ‘el que®
se desarrolla el episodio, estas plantillas de episodios se pueden utilizar una
y otra vez. oy




' Sinopsis: La narrativa de tres actos sigue unas reglas basicas de estructura,
los episodios de tres actos en Warhammer Fantasy: Juego de Ro/no son
na excepcion. Este episodio bésico se incluye como modelo para cualquier

Para nuestro episodio modelo, los PJ necesitan la ayuda de los Enanos de
Karak Azgaraz, pero requieren un servicio por parte de los PJ antes de que
' estén dispuestos a ayudarlos.

"ACTO 1: LA PREPARACION

r R . \
B nuestro episodio modelo, este climax podria ser el enfrentamiento final
con el kaudillo goblin que robé el escudo y su enorme mascota garrapato.

POSIBLES COMPLICACIONES

El objetivo més importante del Acto 1 es comunicar a los PJ cuél es su
objetivo y como lograrlo. El Acto 1 establece las apuestas para el episodio y
describe tanto las consecuencias del fracaso como los beneficios del éxito.

Incluso en encuentros muy estructurados, el Acto 1 puede desarrollarse a

menudo en modo historia. El Acto 1 termina cuando se identifican los

objetivos y los PJ se disponen a lograrlos (o cuando los malos derriban la
“puertay los PJ no tienen més remedio que lograrlos).

A En nuestro episodio modelo, el Acto 1 detalla el encuentro inicial con los
" Enanos, que puede ser peligroso si hay un Alto Elfo en el grupo (la Guerra
i % A'd‘é’la Venganza no se olvida facilmente). Finaliza cuando los enanos han
¥ definido la tarea que deben realizar los PJ (recuperar de los pieles verdes el
" " escudo de un thane caido que lo robaron durante una batalla en el Paso del
| Fuego Negro) y los PJ parten para lograrlo.

"ACTO 2: ACCION EN ASCENSO

A veces, el desenlace del Acto 3 no es solo un enfrentamiento largamente
esperado. A veces, laemociény la intensidad giran en torno a lo
inesperado. Este giro inesperado puede ser un supuesto aliado que se
vuelve contra los PJ, el objetivo deseado tiene el efecto contrario al
esperado 0 una amenaza oculta que no se vio hasta demasiado tarde. Los
mejores giros podrian predecirse baséndose en la informacion presentada
anteriormente en la historia, pero no fue asi. Los giros demasiado
inesperados pueden ser inesperados, pero también pueden parecer
arbitrarios. Usalos con moderacion.

Con el giro, el Acto 2 generalmente termina cuando el objetivo
aparentemente se logra. Los PJ tienen un rato para disfrutar del éxito... jy
luego se quedan boquiabiertos ante el repentino e impactante giro!

En nuestro episodio modelo, el giro llega cuando los PJ recuperan el
escudo, jjusto cuando una enorme banda de guerra regresa de una batalla!
En ese caso, el Acto 3 es una huida desesperada del campamento goblin.

REDONDEANDO

A menudo, la mayor parte de la accidn ocurre durante este acto. Durante el
Acto 2, los PJ superan diversos obstaculos que se interponen entre ellos y
su objetivo. En un mundo peligroso y violento como el Viejo Mundo, estos
obstaculos suelen adoptar la forma de enemigos mortales u otros peligros.

- Este acto suele ser una buena oportunidad para usar un marcador de
progreso y monitorizar cuanto les falta para alcanzar su objetivo.

B S

' 'fj”,,.CaIcuIar la duracién y la complejidad del Acto 2 no siempre es facil. Si el
‘,f” Acto 2 es demasiado largo, la historia se siente plana y probablemente
i ‘deberia haberse dividido en més actos. Si el Acto 2 es demasiado corto, el
I " climax se siente abrupto. Sin embargo, mientras la historia tenga impulso y
st energia, y contintie desarrollandose hacia el Acto 3 de forma emocionante,
) ' ‘probablemente lo estés haciendo bien. El Acto 2 termina cuando el objetivo
”' ol estaa la vista, con un solo obstéculo final, el més desafiante.

il

i ‘Iternatlvamente el Acto 2 puede terminar cuando se alcanza el objetivo.

} En nuestro episodio modelo, el Acto 2 detalla como los PJ localizan y se

ra encontrarse con un poderoso chaman goblin.

ACTO 3: EL CLIMAX

v"&
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% Aqui hay un ejemplo que combina elementos de otras plantillas de

ede que este sea el acto mas corto, pero también deberia ser el mas
3mocionante. El climax es el desafio mas intenso hasta la fecha, el obstaculo

Tras el climax del Acto 3, suele haber que limpiar la historia. Puede que los
PJ hayan recuperado el escudo, pero adn tienen que entregarselo a los
enanos Y recibir su recompensa. Este “tiempo de inactividad” permite a los
personajes (y a los jugadores) recuperarse de la intensidad de la accion
anterior y también permite avanzar la historia de forma natural. Durante
este tiempo se exploran las consecuencias del éxito o el fracaso de los PJen
los actos anteriores.

Y cuando estés listo, puede comenzar un nuevo Acto 1...
3 PR RIS g AT 5 o T PRI 24

NCUENTROS EN ENCUENTROS v

El Episodio Basico es una buena estructura general que puede abarcar ?
numerosos episodios. La misma estructura narrativa de tres actos que b
funciona para un encuentro también puede funcionar para una |
aventura o incluso una campafia. @

.

Cualquier acto de este formato basico puede encapsular un episodio
de tres actos 0 incluso una aventura completa. También es posible
afadir actos adicionales, ya sea con accion progresiva que va
aumentando lentamente o con multiples “picos y valles” de climax,
accion descendente y accion ascendente.

4
3

Acto 1: El grupo escucha rumores sobre un grupo de bandidos enel {
Paso del Fuego Negro que secuestra a viajeros para pedir rescate. Loig
PJentran en el Paso y comienzan a buscar pistas.

~ episodios de este libro:

Acto 2: Tras investigar més a fondo, los PJ descubren que los bandid
operan desde una mina abandonada y deben limpiarla y rescatar a
cualquier viajero secuestrado que encuentren (como en Recuperand
una Mina en la pagina 19).

Acto 3: Mientras escoltan a los viajeros heridos de regreso a un lugar
seguro, el grupo es atacado por pieles verdes y deben luchar contra
ellos mientras protegen a tantos viajeros como sea posible (como en &
b Emboscada enla paglna 18).
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CONFABULACION SKAVEN

Sinopsis: Una caravana de mercaderes humanos atraviesa el Paso rumbo a i
los Reinos Fronterizos. Se detiene en el camino para comerciar con los Crea un marcador de progreso de 5 partes, con marcadores de evento en Jé (5
puestos avanzados enanos cercanos. Una banda de skaven intenta engafar terceray Gltima. Usa fichas para representar la ira de los enanosy los :
a humanos y enanos para que luchen entre si, lo que da a los hombres rata mercaderes. Cada intento exitoso de los skaven de incriminar aalguien =3
la oportunidad de atacar una mina enana mientras los mineros estan mueve una ficha una casilla hacia arriba. Los PJ pueden intentar calmar a;‘?’”
distraidos. Los personajes deben descubrir quién es el verdadero ambas facciones, moviendo una ficha hacia atrés con cada intento exﬁose, e
responsable, evitando que ambos bandos se maten entre si. Cada vez que descubran pruebas de que alguien mas fue responsable de Ids gt

ataques, también pueden mover una ficha hacia atras una casilla. La primera’

ACTO I EL ASESINATO MAS vez que una ficha llega al primer marcador de evento, una turba se retine i :
REI’UGN ANTE para atacar a la otra faccion. Los PJ deben intentar convencerlos de que s

dispersen. Si alguna de las fichas de evento llega a la tiltima casilla, ambos "+
bandos se reuniran para la guerra y ninguna suplica de los PJ los detendra. '

Los skaven siguen intentando enfadar aambos bandos. Pueden realizar
ataques sorpresa, envenenar los suministros de comida y sabotear los car C
de los mercaderes o la mina de los enanos.

Un grupo de enanos que se dirigia a comerciar con los mercaderes es
encontrado muerto. Se han dejado pruebas que hacen sospechar a los A RA E I Q I)

[ 3
humanos. Los amigos y parientes de las victimas en la mina cercana claman CTO 3 X TAS N S AREDES
venganza, pero por ahora prevalece la serenidad. Los enanos quieren
respuestas, al igual que el lider de la caravana. Los PJ pueden ser llamados a

investigar por uno u otro bando, o simplemente pueden querer saciar su
propia curiosidad.

Dependiendo del buen desempefio de los PJ, ambos bandos podrian é&a‘?}?
trabajando juntos o enfrentandose cuando los skaven ataquen. En cualquig .
caso, los PJ deben reunir a los defensores para expulsar a los hombres rata:* 8- 2
Si ambos bandos luchan activamente, los skaven lanzaran un ataque a i

ACTO 2: DISP ARO EN l Q sorpresa contra los flancos de ambos grupos, sembrandolos en la confusgorf g

De lo contrario, los skaven concentraran su ataque en el grupo que esté mas

OSCURIDAD . avanzado en el marcador de progreso, acercandose sigilosamente mlentras

su atencidn estd centrada en otra parte. Los PJ deberan advertirles o

Algunos de los guardias mercaderes son atacados durante la noche, intentar convencer a la otra faccion para que acuda en su ayuda.
acribillados con ballestas desde la oscuridad que rodea el campamento. A la
mafana siguiente, una blsqueda en los alrededores descubre virotes POSIBLES COMPLICACIONES

abandonados de fabricacion enana (tanto los virotes como las ballestas
fueron robados a los enanos muertos en el Acto 1). De nuevo, los PJ
pueden encontrar pistas (tanto reales como ocultas) dejadas por los
skavens y preguntar a los enanos sobre las ballestas. También deberan
intentar calmar a los humanos y convencerlos de que los mineros no fueron
los responsables.

Uno de los enanos guarda rencor contra el lider de los mercaderes; uno de. o
los guardias de la caravana es un adorador secreto de Khorney quiere = 4
iniciar una pelea; Un bando desconfia de los PJ (probablemente si todos Io§ .
personajes son enanos o si no hay ninguno en el grupo); los PJ se topan cony
una pequefia banda de incursion goblin mientras rastrean a unos skavens
estos se dan cuenta de que los PJ los estan siguiendo y deciden silenciarlos.

UsOS ALTERNATIVOS

Los PJ buscan iniciar un conflicto entre dos facciones mientras un grupo
neutral intenta desenmascararlos. En este escenario, los PJ intentan subir
las fichas en el marcador, mientras sabotean los esfuerzos de sus oponent
por resolver las cosas pacificamente.
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Sinopsis: Un jefe orco menor haideado un “astuto plan” para emboscar a
guienes cruzan el Paso. Desafortunadamente, implementar su plan requiere
‘i‘_émpo, paciencia y habilidad, rasgos que no suelen poseer los pieles verdes.
Al comenzar la emboscada, los PJ deben abrirse paso entre enjambres de

fgfres verdes, garrapatos saltarines, lluvias de flechas y manadas de lobos
furiosos.

}

: SALTO DE
(GARRAPATOS

" " Algunos goblins se esconden en trincheras poco profundas junto al
o 'sgndero; otros, armados con arcos, se encuentran en las alturas. El plan era
f gue los arqueroz atacaran primero y que luego los lanzeros cargaran desde
) sus escondites. Desafortunadamente, algunos lanceros son demasiado
' _entusiastas y atacan primero, exponiéndose al fuego amigo.

. " “Tiraunm por cada grupo de chicoz que se lanzan al combate. Por cada
. obtenido, un goblin es atacado. Por cada # que se saque, un PJ es atacado.
LA ,ijra para impactar y calcula el dafio como de costumbre. Si no sale nada, el
1\ ataque falla por completo el combate.

++ | Algunos goblins entraran en panico y huiran, mientras que otros se
A .lgverén para cargar contra los chicoz arqueroz en busca de venganza. Los
‘i.".  pueden entonces reagruparse y buscar una mejor posicion defensiva.
' ',_.‘
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La segunda parte del plan consistia en apuntar a varios garrapatos
capturados hacia los PJ y liberarlos, seguidos de un grupo de orcos para
acabar con los supervivientes. Una vez mas, la sincronizacion se arruina
cuando los orcos cargan primero. Los garrapatos rebotan aleatoriamente,
atacando tanto a los pieles verdes como a los PJ.

Para determinar el objetivo de cada ataque de garrapato, usa el método
descrito en el Acto 1. Si no sale nada, el garrapato rebota lejos del combate
(aunque puede rebotar de vuelta al turno siguiente). Si un garrapato se
mueve a media distancia del combate més cercano, rebotara hasta liberarse,
abandonando el combate por completo.

ACTO 3: “|BAZTA DEEZTO!”

El jefe orco decide intervenir y arreglar el desastre que sus muchachos han
causado con su astuto plan. Reune a los orcos y goblins supervivientes y
carga contra los PJ. Si logran matarlo, el resto de los pieles verdes se
derrumbarén y huiran.

Por desgracia para el jefe, ha olvidado el Gltimo elemento de su plan.
Preocupado de que algunas de sus victimas pudieran huir por el paso y.
escapar, envio una manada de jinetes de lobos para flanquear a los PJ y
cortarles el paso. Cuando los chicoz lobo lo oyen tocar su cuerno para
sefalar la carga, deciden unirse a la lucha. Subiendo el paso a toda
velocidad, se estrellan contra los orcos y PJ que luchan, atacandolos
indiscriminadamente. Tira un  por cada jinete de lobo. Si sale X, el lobo
ataca a un orco; si sale X ¥, tanto el lobo como el jinete atacan a un orco. Si
sale @, el lobo ataca a un PJ; si sale @ @, tanto el lobo como el jinete atacan a
un PJ. Si se obtiene un s, el lobo ataca a un orco y el goblin a un PJ. Si no
hay ningln resultado, tanto el lobo como el jinete evitan el enfrentamiento
por completo, cargando para superar el cuerpo a cuerpo y ascendiendo por
el paso. Tras el primer asalto de combate, los chicoz lobo restantes haran lo
mismo, retirdndose y huyendo lo més rapido posible, dejando al jefe
incompetente a su suerte.

POSIBLES COMPLICACIONES

Los PJ acompafian o protegen a alguien mientras ascienden por el paso;
tienen prisay necesitan abrirse paso entre los pieles verdes antes de que se
acabe el tiempo; intentan asesinar al jefe y necesitan atraerlo para que los
ataque directamente y asi poder rematarlo; el jefe tiene un chaman que lo
“ayuda”; los PJ tienen un “aliado” tan incompetente como los pieles verdes.

USOS ALTERNATIVOS

Los atacantes podrian ser skavens, una partida de guerra del Caos o incluso
una banda de forajidos humanos mal organizada; cualquier antagonista
conocido por su mala organizacion y entrenamiento sera suficiente. Los PJ
son los atacantes, intentando movilizar y coordinar una milicia de halflings,
un grupo de petimetres ridiculo y decadente, u otra fuerza de combate
hilarantemente incompetente.



RECUPERANDO UNA MINA

Sinopsis: Una turba de goblins nocturnos ha estado asaltando
asentamientos y mercaderes que atraviesan el Paso. Algunos enanos locales
sospechan que podrian estar viviendo en una antigua mina abandonada
hace afos. Los PJ seran recompensados si logran matar o ahuyentar a los
goblins, pero la mina en sf también podria ser valiosa. Si logran vaciarla,
podrian reactivarla, quizas vendiendo los derechos de uso a un clan minero
cercano.

ACTO 1: ENCONTRANDO LA
ENTRADA

Los goblins han ocultado astutamente la entrada provocando un derrumbe
accidentalmente a propdsito (matando a 13 pieles verdes en el proceso...
pero a nadie le gustaban). Los PJ podrian encontrarla superando una tirada
de Supervivencia para averiguar su probable ubicacidn o unatirada de
Observacion para seguir el rastro de los goblins. Como alternativa, podrian
intentar encontrar un grupo de goblins y seguirlos hasta la mina, pero como
los pieles verdes solo salen de noche, seria dificil.

Los PJ pueden usar Observacion al buscar huellas de goblins para hacerse
una idea aproximada de su nimero y de si llevan alguna mascota inusual.

ACTO 2: ESPACIO REDUCIDO

Los PJ deben matar a los goblins, snotlings y garrapatos que infestan la
mina. Esto se dificulta alin mas por el espacio reducido y el mal estado de la
mina.

Crea un rastreador de progreso de 12 casillas, con un marcador de evento
en la tercera, sexta, novena y Gltima casilla. Si algin ataque consigue tres o
mas perdiciones, mueve la ficha de rastreo una casilla hacia arriba. Al llegar
a una casilla de evento, se produce un derrumbe, que posiblemente dafie a
los PJ (y probablemente aplaste a algunos goblins). Una vez alcanzado el
ultimo marcador de evento, toda la mina comienza a derrumbarse. jLos PJ
tendran que actuar rapido si quieren salir con vida!

ACTO 3: |AY, NO!

Tras despejar la mina, pueden surgir otras complicaciones: los enanos
propietarios originales podrian querer recuperarla y no estaran muy
contentos con los personajes que la reclamen.

USOS ALTERNATIVOS

El lider goblin aparece, y es un chaman. Su alocado lanzamiento de
conjuros amenaza con derribar todo el complejo. Los PJ deben derrotarlo
antes de que derrumbe el techo. Mueve el marcador de progreso una casilla
hacia arriba cada vez que el chaman saque una « al lanzar un conjuro.

POSIBLES COMPLICACIONES

Bolsas de gas fungico se extienden por toda la mina y se encienden al
exponerse a una llama abierta o si se usa un conjuro de Hechicero Brillante
0 un arma de pélvora negra (quemando al usuario y avanzando el marcador
de progreso dos casillas); los confinamientos estrechos afiaden dados de
infortunio a cualquiera que use armas grandes; los goblins tienen un troll;
los goblins han colocado varias trampas (de las que caen presas con la
misma frecuencia que los PJ); Los goblins no son los Gnicos habitantes de
la mina. Una rata ogro fugitiva se esconde en los niveles inferiores,
alimentandose de goblins errantes. Los sonidos de la batalla la atraen,
acechando tanto a los PJ como a los pieles verdes.

Los asaltantes goblins han capturado a algunos lugarefios y los PJ deben
rescatarlos mientras intentan evitar que la mina se derrumbe. Los PJ i
encuentran una mina abandonada justo antes de que una banda de goblins: .

decida entrar y deben defenderla de los pieles verdes, cuyas excentricidade!
amenazan con destruir todo el complejo. Esta plantilla también se puede
adaptar a casi cualquier estructura fragil, como una casa antigua o una torrg
en ruinas.




inopsis: Un gran jWaaagh! orco avanza en masa por el Paso. Un gjército
Nano se redne para oponerse a ellos. Afortunadamente, la horda perdi6
371 parte de su cohesion al llegar al Paso, ya que varias turbas se separaron

~ . pongan en movimiento de nuevo, pero por el momento varios elementos
‘ »
. del jWaaagh! son vulnerables a los ataques.

™" Crea un marcador de progreso de 5 casillas. Usa una ficha para registrar el

¥ d?ﬁo que los PJ consiguen infligir a la horda orca. Esto determinara la

+dificultad del acto final. Usa otra ficha para registrar la rapidez con la que el
cacique consigue que el jWaaagh! vuelva a moverse. Una vez que la ficha

- del cacique llega a la casilla final, comienza el Acto 3.

. ACTO 1: {REFORZAR LAS
" DEFENSAS!

QR

. Amedida que se acerca la hueste orca, los PJ se encuentran en un - |
. asentamiento local. Una gran turba de goblins se separa de la horda El kaudillo estd acompafiado por 6 noblez, pero se resta uno por cada casilla
t : _%hcipal para atacarlos. Los PJ deben ayudar a repeler el asalto. Si logran que la ficha de los PJ haya subido en el marcador de progreso. Ademas, si
e -Jf rrotar a los goblins sin que los defensores sufran demasiadas bajas, sube los personajes no lograron ninguno de los objetivos del Acto 2, podrian
~ ¥ laficha de progreso una casilla. ocurrir algunas de las siguientes situaciones:

ACTO 2: GOLPEA Y CORRE X Laartilleria goblin dispara goblins equipados con rudimentarias alas

contra el ejército enano. Estos buzos de la perdicion se estrellan contra
las lineas, derribando a los robustos enanos y dejando un desagradable
desastre verde por todas partes. Uno de los goblins se estrella contra
los PJ.

Los PJ descubren que los orcos estan dispersos por el Paso. Una
* exploracion minuciosa revela algunas oportunidades para interrumpir el
iWaaagh!

El gigante tropieza al pasar junto a los PJ, arremetiendo con su garrote.

’ Al completar cada una de las siguientes acciones, la ficha de los PJ subira S ;
Realizara un ataque antes de seguir adelante.

una casilla en el marcador de progreso. Si fallan, la retrocederan una casilla.
. Trascadaintento, la ficha del kaudillo también subira una casilla, amenos g  El chaman orco lanza un hechizo sobre los PJ, con la esperanza de
Bl que los PJ tomen alguna medida para frustrar sus planes. aplastarlos bajo los pies de Gork (;0 es Mork?).

& Destruir las piezas de artilleria que una turba de goblins arrastrapor el i los PJ derrotan al kaudillo, el resto del jWaaagh! se sumird en el caos, se
Paso. dispersara y huira Paso abajo.
Matar a un gigante que se ha detenido a beber los barriles de cerveza

de una carreta abandonada en medio del Paso. POSIBLES COMPLICACIONES
Salvar a una banda de mineros enanos de una emboscada orca. El kaudillo se da cuenta de que alguien esta alterando sus planes y envia una
" & Unaturba de jinetes de jabali orcos ha decidido tomarse un descanso manada de jinetes de lobo a buscarlos; una enorme horda de pieles verdes
iy . pana estirar las piernas y alimentarse (léase: comerse al goblin mas aparece repentinamente en la posicion de los personajes y los obligaa
P cercano). Han acorralado a sus jabalies en un barranco cercano. Los Py esconderse o huir; los PJ detectan aun grupo de goblinsquehan
i pueden liberarlos y provocar una estampida. encontrado un sendero de montafia que les permitira flanquear al ejército
AARGE enano.
A% Engafiar a dos turbas de pieles verdes para que se ataquen entre s. ) 54! / -
s Cualquiera de las complicaciones anteriores puede hacer que la ficha de
S Matar a un chaman orco y a sus guardaespaldas antes de que se unan a progreso de los PJ retroceda una casilla.
- 2% lahorda principal.
il UsOS ALTERNATIVOS
SACTO 3: EL GRAN PORRAZO 2 BB Ty
e Esta estructura basica puede aplicarse a practicamente cualquier intento de
_ ', .7 - . . o z - .7
"Un ejército enano se ha reunido para oponerse a los pieles verdes. Los PJ frustrar los planes de un enemigo en el periodo previo a una confrontacion
3 lieden unirse a ellos para finalmente derrotar a la horda orca. Este acto importante: un sefior de la guerra skaven que intenta ejecutar un plan
3 ncluye con el kaudillo orco y su séquito cargando contra la posicion de maestro, un jefe criminal rival que prepara un golpe en el submundo de una

los PJ. ciudad, o incluso desacreditar a testigos y ocultar o destruir pruebas antes




Sinopsis: Los personajes han recibido la propiedad de una pequefia torre
de vigilancia con vistas a un importante sendero de montafia. Sin embargo,
esta en muy mal estado. Necesitan repararla, pero alguien no quiere que lo
consigan. Una banda de skavens ha estado usando el sendero para entrar al
Paso sin ser molestados.

ACTO 1: {PODEMOS REPARARLA?

Los personajes deben explorar la torre y catalogar sus problemas, que
incluyen puertas faltantes, algunos muros estructuralmente inestables,
buhederas que se han convertido en un gran agujero, una balista casi
podrida y oxidada, y una plaga de snotlings en el sétano. Se requerira
mucho trabajo para que la torre sea habitable.

ACTO 2: {Si, PODEMOS!
PROBABLEMENTE.

Los PJ deben encontrar maneras de reparar la torre. Pueden negociar con
los asentamientos enanos cercanos para obtener herramientas, suministros
y ayuda. También tendran que deshacerse de los snotlings y quizas
reemplazar la balista.

Las reparaciones se anotan en un rastreador de progreso. Construye un
rastreador de cinco piezas, con un evento en la tercera casilla. Se usa una
ficha para registrar el progreso de las reparaciones. Cada vez que los PJ
terminan una reparacion (reemplazar las puertas, expulsar a los snotlings),
la ficha avanza una casilla.

Cuando la ficha alcanza el marcador de evento, los skavens comienzan a
sabotear las reparaciones. Se infiltraran por la noche e intentaran robar
herramientas vitales o deshacer el trabajo realizado el dia anterior. Si nadie
se da cuenta y detiene a los skavens, el rastreador de progreso retrocedera
una casilla.

Al dia siguiente, lanzan su segundo ataque. Un grupo de skavens dispara a
los PJ desde la distancia mientras una banda de corredores de alcantarillas
se acerca sigilosamente para sabotear la torre. Si su plan tiene éxito, la ficha
de progreso retrocede otra casilla.

La tercera incursion llega esa noche. A estas alturas, los PJ deberian estar
esperando a los skaven, sobre todo porque los hombres rata asumen que los
personajes son idiotas y usan exactamente el mismo plan de la noche
anterior (“iSi, si! jEs lo Gltimo que los pieles rosas pensaran que
haremos!”). Si los skaven tienen éxito, la ficha de reparacion retrocedera
una casilla en el marcador.

ACTO 3: EL HOGAR DE UN
HOMBRE ES SU CASTILLO

-~——'~-—-—-r-mi;\.
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Los PJ tienen otro dia para terminar las reparaciones mientras los skave
rednen sus fuerzas. Una vez que comienza el ataque, los skaven corren po
el sendero y se estrellan contra los muros de la torre. Los PJ ahora podran &%
comprobar la resistencia de sus nuevas reparaciones. c

Por cada casilla que la ficha de reparacion haya ascendido en el marcador
de progreso, se suma un M a cualquier intento skaven de atacar a los PJ. SIS
han reparado la balista o la han reemplazado por otra maquina de guerra,;‘?f'
pueden usarla para atacar a la horda que se aproxima. Sin embargo, los -.-:-:-f
skaven intentan derribar las defensas de la torre. Las ratas de clan cargan: & |
contra las puertas con un ariete, una rata ogro intenta derribar murosy los =
corredores de alcantarillas trepan por la torre. Cada ataque exitoso reduce
las defensas de la torre en uno, restando un m a los ataques de los skavengi®
Sin embargo, cada ataque fallido desmoraliza a los skavens. Si fallan mas de
tres ataques, se quiebran y huyen. '

Cada oleada esta compuesta principalmente por secuaces skaven, con u
ntmero de ratas de clan o corredores de alcantarillas igual al de PJ. El«lﬁdgaé‘
skaven, un poderoso guerrero o hechicero, lidera la Gltima oleada. 2

POSIBLES COMPLICACIONES

que debera ocultarse o rellenarse. Algunos skavens poseen armas que les: ﬂ..‘l
permiten ignorar las defensas de la torre (como globos de viento venenoso; :?.Q~
lanzadores de fuego de disformidad o ciertos hechizos). Un pequefio grupo &
de mercenarios enanos esta dispuesto a ayudar a los PJ a defender la torre'.'?? :
a cambio de un precio. % as

USOS ALTERNATIVOS

TR
[

El lider skaven decide que no se puede confiar en sus eshirros para derrotar
a los personajes, asi que lidera sus fuerzas a la batalla personalmente. Por
supuesto, tendra que liderar desde la retaguardia, donde puede comandar
mejor a sus indtiles esbirros. Y tendra que reunir a tantas tropas como sea
posible para llevar a cabo mejor su asombrosa estrategia. Y dicha estrategia
tardara un tiempo en desarrollarse...

Mientras exploran en la delantera de un ejército, los PJ se topan con sus
oponentes intentando fortificar su posicion a toda prisa. Los PJ deben
sabotear sus esfuerzos lo méximo posible antes de que llegue el ejército.



- Fronterizos hacia las montafias cercanas al Paso. Hasta ahora no han

ausado muchos problemas, pero preocupan a los viajeros y a los

Sentamlentos cercanos. Los PJ deben encontrar su campamento y
gscubrir sus planes.

ACTO 1: CONOCE A LOS

. VECINOS

‘ LosPJ encuentran el campamento con bastante rapidez. No es un
P c'émpamento de bandidos normal, sino un campamento de refugiados,
lleno de mujeres, nifios y enfermos. Son los residentes supervivientes de

] Catinari, un pequefio principado que fue invadido por orcos. El “Principe”

Catinari el Primero (y probablemente el Gltimo) adn los lidera. El'y sus
.+ hombres son los “bandidos”. Han rastreado la zona en busca de comida y
contindan buscando un posible refugio. Aunque es poco mas que un

~ maton, Catinari realmente se preocupa por su gente y quiere encontrarles
" unnuevo hogar. Pide a los PJ que acudan a los demas habitantes del Paso

" enbusca de ayuda. Si no encuentran refugio antes del invierno, tendran que

. recurrir al bandidaje para sobrevivir.

Se celebrard una reunion de lideres comunitarios en Kazad Haz Drazh
Kadrin para decidir qué hacer con los refugiados. Catinari, los PJ y los
sigmaritas estan invitados. Los PJ pueden intentar una vez mas convencer a
los lugarefios para que ayuden a los refugiados, con la oposicién de
Rassistmann.

Crea un marcador de progreso de 5 casillas con un marcador de evento en
el centro. Coloca una ficha para los PJ y otra para Rassistmann al inicio del
marcador, moviendo las fichas a medida que avanzan las negociaciones.
Cuando la ficha de Rassistmann alcance el marcador de evento, Catinari
perdera los estribos y los PJ tendran que impedir que ataque a los sigmaritas
y arruine sus posibilidades de ganar las negociaciones. Cuando la ficha de
los PJ alcance el marcador de evento, los fanaticos sigmaritas empezaran a
gritar furiosos. Rassistmann intentara calmar a sus seguidores, pero los PJ
podrian provocarlos para que se amotinen, provocando que los enanos se
alien con los personajes.

Si ninguin bando pierde el control, el primero en mover su ficha al Gltimo
espacio del marcador de progreso consigue las condiciones mas favorables.

POSIBLES COMPLICACIONES

'»fi ACTO 2: BARRIO DIFICIL

Los PJ pueden ir a los asentamientos cercanos e intentar convencerlos de

|/ que ayuden. Catinari y sus hombres podrian conseguir trabajo facilmente

4 "ic‘;omo exploradores para los enanos, vigilando los territorios al sur del Paso.

“Su gente también puede trabajar como obreros e incluir a varios artesanos
cualificados. Sin embargo, los PJ se topan con la oposicion de un sector

“inesperado. Gunther Rassistmann, un sacerdote mendicante que visita el
santuario de Sigmar en el centro del paso, detesta la idea de que tanta
“maldita escoria tileana” viva tan cerca de un lugar tan sagrado. El y su

.+ banda de peregrinos fanaticos se mueven por todo el Paso, alegando que los

'__.;efugiados son espias y ladrones.

.+ Los intentos de los PJ de negociar con los enanos pueden desarrollarse
«Du prlnmpalmente en el modo historia, con algunas tiradas sociales incluidas.

i A medida que los personajes se desplazan de asentamiento en
. _“ ‘asentamiento, les resultara cada vez mas dificil convencer a los enanos de
8 que los ayuden, ya que los seguidores de Ra55|stmann ponen a mas gente en

ll-

tendran que rebatir las reivindicaciones de los sigmaritas, realizar pequefios
‘favores a algunas comunidades o incluso recurrir al soborno y la

a vez que los PJ hayan convencido a cinco asentamientos para que
juden, pasan al Acto 3.

Hay bandidos en la zona cuyas incursiones se atribuyen a los refugiados;
algunos seguidores de Rassistmann intentan silenciar a los PJ antes de que
lleguen a la reunion; la peste azota a los refugiados y los PJ deben encontrar
una Shallyana que pueda curarlos.

UsOS ALTERNATIVOS

Un clan de enanos refugiados quiere establecer una nueva mina cerca del
Paso, pero otro clan les guarda un antiguo rencor; los colonos son en
realidad devotos sigmaritas, pero de una secta herética; los refugiados son
Strygani y tienen un oscuro secreto escondido en su campamento.

g ".'.'.'.f

\\



UNA MUERTE GLORIOSA

Sinopsis: El grupo se topa con un miembro del Culto de los Matadores en
busca de una muerte gloriosa, al que rescatan accidentalmente,. Ahora
deben ayudar al enano a encontrar la muerte que busca, pero hay un
problema: las cosas que amenazan con matarlo no son en absoluto
gloriosas, y todo lo que promete una buena muerte parece morir
misteriosamente de forma cagdtica.

ACTO 1: UN RESCATE
INESPERADO

El grupo se topa con un enano atacado por orcos en el Paso del Fuego
Negro. Naturalmente, acuden en su rescate y los orcos son rapidamente
aniquilados... para gran consternacion del enano, quien se revela como
Varnak Balriksson, un Matador de Trolls de Karak Azgaraz. La
probabilidad de seis a uno, razond Varnak, era lo suficientemente gloriosa
como para borrar su verglienza.

Enfadado con los PJ por negarle una muerte gloriosa, Varnak se une a ellos
y los sigue en sus asuntos, lo quieran o no. En lo que a Varnak respecta, le

deben una muerte gloriosa luchando contra un gran enemigo de los enanos.

ACTO 2: ESO NO Es GLORIA

Durante los dias 0 semanas siguientes, Varnak probablemente tendra
muchas oportunidades de encontrar la muerte... pero ninguna lo
suficientemente gloriosa para sus necesidades. Al negarsele la muerte que
deseaba, Varnak descubre que todas las demas que se le ofrecen mientras
los PJ se embarcan en sus aventuras son insuficientes. ;Goblins? jBah!
¢Quién ha oido hablar de un Matador que muera a manos de goblins?

¢ Trolls? Demasiado comun. ;Hombres Bestia? jEsos son un problema de
humanos! VVarnak suefia despierto continuamente con su muerte perfectay
se encapricha de cualquier PJ que se entregue a sus fantasias. En una
version inversa del Acto I, Varnak podria encontrarse en situaciones de
riesgo vital donde realmente desearia ser rescatado; después de todo, no
quiere ser recordado como “ese Matador que fue acribillado por un grupo
de debiluchos goblins” o “el enano que murié en una pelea de bar”.

Por muy molesto que sea, Varnak también deberia ser lo suficientemente
Gtil en un apuro como para que a los PJ no les importe tenerlo cerca.
Algunos incluso podrian hacerse amigos suyos y descubrir las
circunstancias en las que tomo el Juramento del Matador: Varnak vio a sus
amigos sacrificarse para salvarlo de un monstruo furioso (cuyo tipo exacto
se puede determinar segun las circunstancias de las aventuras de los PJ;
idealmente, deberia ser un monstruo con el que tengan muchas
probabilidades de encontrarse pronto). Paralizado por el miedo, no hizo
nada. Finalmente, ya sea por el destino o por la planificacion de un PJ
reflexivo, Varnak tendra la oportunidad de expiar su verglienza, jcuando el
grupo se vea envuelto en combate con un monstruo asi!

Por fin, Varnak se encuentra con la oportunidad que siempre ha deseado:
un monstruo del tipo que le causo verglienza, jposiblemente incluso la
misma bestia! Todo se asemeja a aquel fatidico dfa, y al recordar su miedo"
anterior, Varnak podria quedarse paralizado. Los PJ podrian tener que =&
convencerlo de que vuelva a la batalla o, si Varnak les ha cogido carifio, sﬂ\};
propio peligro inminente lo har volver en si. Con un rugido, Varnak se. &8
lanza a la contienda para defender a sus nuevos amigos y vender su vida - f;*'
cara.

Que Varnak viva 0 muera en la batalla es irrelevante. Si muere, se queda con &% ‘
vida el tiempo suficiente para intercambiar unas palabras de despedida cc‘)w1 1

los PJ, pidiéndoles que lo recuerden en su fortaleza y clan. Si sobrevive,
agradece a los PJ su ayuda. Ahora que ha enfrentado su mayor miedoy o |
ha superado, confia en que su muerte sera gloriosa y que su honor sera
restaurado. Sea como sea, €l 'y los PJ se separan.

POSIBLES COMPLICACIONES e

Necesita que lo rescaten constantemente El matatrolls siempre tiene mala * i
suerte, se le incendia la barba, se cae de acantilados, etc. jPodria morir sin f
luchar! sy

UsOS ALTERNATIVOS

Un joven pistolero intenta “ganarse las espuelas”. Los propios PJ deben & &
buscar la redencion. Un viejo soldado sufre terrores nocturnos y otros
miedos debido a los traumas de su pasado.

| MUERTE Y MORIR

~ Elmundo de Mrhammeres un Iugar sombrio y peligroso, donde la
- muerte acecha por todas partes. Sin embargo, es muy posible que los
- PJhayan atravesado muchos peligros y tenido carreras bastante Iargas
- sin que ninguno muera. Esto puede dar a los jugadores una insélita
- sensacion de invulnerabilidad y erosionar la tension del juego de rol
E aventurero

3 Matarja un PNJ predilecto, como Varnak, es una forma de recordarles
- alos PJsu propia mortalidad. La muerte es una parte importante de |
- muchas historias, y puede facilmente ser parte de la tuya.

~ {Recuerda no dejar que las mecanicas interfieran en una buena escen
de muerte! Si alguien debe morir pero no tiene suficientes heridas \
* criticas, no dejes que eso te detenga. Y, por supuesto, nadie muere sm y
~ haber tenido la oportunidad de decir unas Gltimas palabras e
- intercambiar una sentida despedida.




“SINOPSIS DE LA AVENTURA

En el Episodio Uno — De Karak Azgaraz a Grenzstadt, los PJ
descubren la intrincada historia de un martillo de guerra con runas
grabadas en una fortaleza enana y emprenden la mision de devolverlo
| asulegitimo lugar de descanso. Los PJ viajan a la ciudad fortaleza de
Grenzstadt, donde se encuentran con personajes intrigantes.

En el Episodio Dos — En Compafiia de Extrafios, los PJ son
dirigidos a un hombre llamado Hans que puede guiarlos a su destino.
Otros viajeros se unen a ellos en su viaje a Karag Dronar, y los PJ se

- con los desolados goblins seguidores de un chaméan mudo. Los goblins
~ han llegado a Karag Dronar con la teoria de que gritar muy fuerte es
como se hace la magia, asi que quizas en el Pico Retumbante puedan
gritar lo suficiente como para restaurar la magia del chaman. Los PJ

~ descubren que Karag Dronar es un sitio mucho mas antiguo de lo que
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les habian hecho creer y que el ruido de los goblins ha despertado a
una criatura que representa una amenaza mayor que los simples orcos
merodeadores.

BREVE HISTORIA DE KARAG
DRONAR

Las fortalezas de las Montafias Negras se fundaron hace muchos milenios,
pero aun se consideran recientes en comparacion con las fortalezas de las
Montafias del Fin del Mundo, como Karaz-a-Karak. Estos asentamientos
proporcionan lugares donde los hombres del Imperio, Tilea y los Reinos
Fronterizos pueden encontrarse facilmente con los enanos.

La mayor de estas fortalezas es Karak Hirn, la Fortaleza del Cuerno,
gobernada en décadas recientes por Alrik Ranulfsson, un rey reaccionario
incluso para los estandares de los enanos. Sin embargo, en tiempos pasados,
la fortaleza fue sede de ingenieros innovadores que crearon la maravilla
arquitectonica que le da nombre. Karak Hirn es, en parte, el instrumento
musical mas grande del mundo conocido. Un sistema de hornos y camaras
de resonancia dirige el aire para producir temibles rafagas que se utilizan

a enviar sefiales y ahuyentar a las bestias errantes.
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Los mejores ingenieros enanos no tlenen igual, pero ni siquiera ellos
emprenderian un proyecto asi sin precedentes. Al noreste de Karak Hirn,
no lejos del Paso del Fuego Negro, hay una montafia de dimensiones
similares donde los ingenieros construyeron una version modesta del
sistema planeado para Karak Hirn. El primer sitio de pruebas fue un éxitoy
la montafa recibid el nombre de Karag Dronar, El Pico Retumbante.

Durante un tiempo, una pequefia comunidad de enanos habit6 lazonay se
pusieron en marcha planes para construir una red de estos dispositivos de
sefializacion por todo el Reino Eterno. Pero tras la traicion de los elfos y las
posteriores guerras contra los goblins, la comunidad de Karag Dronar se
disperso. Los supervivientes que lograron regresar a la seguridad de las
fortalezas restantes contaron historias de una bestia que surgi6 de las
profundidades y causo estragos sangrientos entre los enanos.

Karag Dronar cayd en el olvido. En los milenios posteriores, ha albergado a
muchas tribus de pieles verdes, y sus cualidades amplificadoras son bien
conocidas por los orcos y goblins que infestan las Montafias Negras. De vez
en cuando, acuden a la montafia a gritar y vociferar por razones
inescrutables (o quizas sin razon alguna, siendo pieles verdes), pero rara vez
se quedan, pues también comparten historias de una peligrosa bestia que
habita alli. Solo un goblin desesperado consideraria establecer El Pico
Retumbante como su hogar.

Zurgash Zilenziozo es un goblin desesperado.

En su dia, Zurgash fue chaman de los goblins nocturnos de la Lanza
Sangrienta. Ely su tribu asolaron el Viejo Camino Plateado Enano,
atacando a los pocos buscadores temerarios que lo visitaban y luchando
contra las tribus orcas vecinas. Sin embargo, Zurgash cayd en desgracia
cuando, de repente, su voz se redujo a un susurro.

No se sabe si Zurgash fue repudiado a la vista de Mork o si sufrié una
infeccion de garganta por cantar demasiado mientras iba beodo con hongos
venenosos fermentados, pero no pudo suplicar a los dioses pieles verdes
con el entusiasmo necesario y le fue cada vez mas dificil practicar la magia.
Comprometido de esta manera, su posicion en la tribu se vio debilitada.

Zurgash ha aplicado su poderosa mente (para un goblin) al problemay ha
deducido que, claramente, su magia lo ha abandonado porque ya no puede
gritar lo suficientemente fuerte como para que Mork (o quizas Gork) lo
oiga. Concluye que si pudiera gritar lo suficientemente fuerte durante el
tiempo suficiente, Gork (o posiblemente Mork) lo oiria de nuevo, y asi
recuperaria su magia. Tras reclutar a los pocos muchachos leales (para ser
goblins) que le quedaban, partié hacia El Pico Retumbante con la esperanza
de que una buena sesion de gritos y alaridos, amplificados por la acustica
del pico, diera resultado.

Los goblins de Zurgash no son los Unicos pieles verdes activos en la zona
del Paso del Fuego Negro. Tras afios de camparia en los Reinos
Fronterizos, los infames Chicoz de la Montafia Negra han regresado a su
guarida en el Pico Sangriento y han comenzado a enviar bandas de
atacantes para saquear los puestos comerciales y las granjas del Imperio y
las fortalezas de los Enanos de la Montafia Negra. Se ha ofrecido una
recompensa por los pieles verdes en la ciudad de Grenzstadt como
respuesta a estos estragos.

EL MARTILLO

Martillo del Clan Perdido, etc.). Para los propdsitos de esta aventura, cada®™s
uno de estos martillos es el mismo, y llevar cualquiera de ellos a Karak
Azgaraz da inicio a la aventura que se describe a continuacion.

Los PJ que hayan jugado Ojo por Ojopodrian estar en posesion del
Martillo de Korden. Si ain no han hablado con ella, la Hermana Sonja de la
Logia Grunewald les explica que el martillo es una importante reliquia . ==8
familiar del ahora loco de atar Korden Kurgansson (si adn vive), y les pid?fﬁ',
que lo devuelvan a su clan en Karak Azgaraz. Si lo hacen, estos enanos &
podrian considerar a los PJ candidatos dignos para la misién descrita.

Para los grupos que no hayan jugado Ojo por Ojo, el siguiente encuentro
preludio opcional puede servir para que los PJ consigan el martillo y los "‘
encaminen hacia Karak Azgaraz. Este encuentro puede ocurrir en casi
cualquier parte del Viejo Mundo.

PRELUDIO OPCIONAL — _ {§
ASALTO DE PIELES VERDES ' m.'_,

Los PJ se topan con un enano en apuros: asediado por goblins y moribun '
a causa de sus heridas. Este enano se llama Throinn Tholfsson y esta 3
maldito. Throinn, un comerciante, se enterd de la mala fortuna de su !
pariente Korden Kurgansson y fue a visitarlo para ver si podia ayudarlo. "+
Descubrid que Korden estaba loco de remate, un enano desventurado.
Throinn tomd el martillo rdnico de Korden con la intencion de

devolvérselo a Karak Azgaraz... pero desde entonces ha estado acosado por
el desastre y la mala suerte.

del contexto de la campafia. Quizas estén camino a Bersreik, cerca de las ™
Montafas Grises, y encuentren al enano luchando por llegar a un arroyo
cercano para beber un Ultimo trago de agua. En cualquier caso, Throinn
esté asediado por goblins en igual nimero que los PJ. Varios goblins mas
yacen muertos a sus pies y su martillo esta rojo de sangre. Si los PJ
intervienen, tira la iniciativa normalmente, pero no tires por Throinn; él
actua ultimo, al final de cada ronda, y solo golpea al goblin més cercano,
infligiéndole 1 herida (sin necesidad de tirar dados).

Dependiendo de la rapidez con la que los PJ expulsen a los goblins, g
Throinn podria sobrevivir al encuentro, pero esta gravemente heridoy no
esta en condiciones de viajar. Throinn pedird ayuda a cualquier enano de
grupo o, en su defecto, a un seguidor evidente de Sigmar, 0 a cualquier.
no hay otras opciones. Lee o parafrasea lo siguiente en voz alta:

Tras deshacerse del Gltimo goblin, el enano se desploma en el suelo,
agarrandose la pierna. “Por favor”, farfulla, “el martillo. Juré llevarlo a
Karak Azgaraz”. Con mano temblorosa, el enano alza un martillo de
guerra magistralmente elaborado, salpicado de sangre de gobliny
grabado con runas enanas. “No puedo més. Debes... <tos>... jseras
recompensado!”. Dicho esto, el enano tose sangre sobre su barbay
cierra los 0jos.

Esta aventura se centra en un martillo enano de artesania superior con un
pasado historico. Los PJ podrian encontrarlo de diversas maneras y podria
tener un nombre diferente segiin cémo lo encuentren (Martillo de Korden

Si los PJ fueron rapidos en rescatarlo, Throinn solo se ha desmayado. $i
PJ curan sus heridas, recuperara la consciencia y respondera a cualquie
pregunta que tengan sobre Karak Azgaraz (donde nacid y crecié). No = 8
mencionara su temor de que el martillo esté maldito, pues no quiere que 5:""&(
PJ se avergtiencen de cogerlo. Incluso si se recupera con curacion divina, lafs
pierna de Throinn esta perdida y no podra viajar a ninguin lado durante u)
meses. ¢ ‘




pdrl’a tener interés en ayudar a Theodosius von Tuchtenhagen, el noble
que quedd al mando de la ciudad de Grenzstadt.

Si los PJ han emprendido A/ Filo de la Noche, es probable que hayan
descubierto la existencia de los skavens. Como resultado, los hombres rata
seguramente tendran un interés personal en silenciar al grupo. Esto podria
usarse como un motivo adicional tras las acciones de Hans Blichter si el DJ
prefiere considerarlo un agente skaven (o comprado por agentes skaven)
dispuesto a aniquilar a sus enemigos.

Tormenta inminenteo Vientos de la magia. Los personajes que sean
Hechiceros Celestiales, o que hayan contactado con un Hechicero
Celestial, podrian recibir una premonicion sobre eventos que ocurren cerca
del Paso del Fuego Negro.

Vigje al Paso del Fuego Negro: Los PJ que emprendieron esta aventura casi
con seguridad habran impresionado o se habran endeudado con enanos
importantes como los gobernantes de Karak Azgaraz, el Gran Rey
Thorgrim Portador de Agravios o el Rey Khazador de Karak Azul.

EP1sODIO UNO — DE KARAK
AZAGARZ A GRENZSTADT

Ya sea que el grupo haya viajado a Karak Azgaraz para devolver el Martillo
de Korden después de los eventos de Ojo por Ojo, haya adquirido el
Martillo del Clan Perdido en el preludio opcional de esta aventura en la
pagina 25, o lo haya encontrado por casualidad de alguna otra manera, los
PJ (incluso los que no son enanos) son recibidos con respeto y gratitud por
los enanos de Karak Azgaraz y son invitados a la fortaleza como huéspedes
de honor, aunque se les mantiene bajo estrecha supervision.

UNA RELIQUIA DESCUBIERTA

Los enanos de Karak Azgaraz estan muy emocionados por el
descubrimiento de una antigua reliquia heredada de padres a hijos a través
Impedimenta: 4 de un linaje que ya ha extinguido. La reliquia es un poderoso martillo de
guerra de origen antiguo, con runas inscritas que lo hacen especialmente

efectivo contra criaturas demoniacas.
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El Martillo del Clan Perdido (o el Martillo de Korden
si los PJ lo han adquirido) esta representado por su
propia carta de objeto especial. Cuando el grupo
adquiera el martillo, entrégales la carta de objeto
correspondiente o proporcionales la siguiente
informacion:

indice de Dafio: 5

indice Critico: 3

Grupo: Ordinario

El Martillo del Clan Perdido es de una artesania
superior; su portador afiade O a la reserva de dados de
todos los ataques realizados mientras lo empufia.

Contra Demonios, el martillo inflige +2 de dafio por 5 “(.DONDE ESTA NUES ;
cada punto de fortuna gastado para aumentar la reserva bR IRA g
de dados del ataque. '; RECOMPENSA ¢

il e

- Los enanos de Karak Azgaraz consideran el regreso del martillo como
algo esperado’y honorable, especialmente si hay un enano en el grupo,
y no ofrecen una recompensa por su regreso salvo hospitalidad y una

_ abundante cantidad de buena comiday bebida (y un punto de fortuna
“para la hoja del grupo).

‘ '},_OTRos VINCULOS Y POSIBLES
CONSECUENCIAS DE AVENTURAS
ANTERIORES

,= A contlnuacmn se ofrecen algunas sugerenuas sobre como Ios

" SialosPJseles prometié una recompensa por devolver el martillo a
Karak Azgaraz, quizés por parte del enano moribundo en el preludio
i opcional, pueden preguntar al respecto. EI Thane Gronmir puede

~ obsequiarles con un objeto de calidad superior, ya sea un arma o una
armadura, por la molestia. El objeto exacto queda a criterio del DJ. El
\ Thane Gronmir tiene suficiente experiencia en el trato con humanos
* como para explicarles con tacto las restricciones de la Regla del

. Orgullo (véase la pagina 39 del Libro de los Agravios) y proponer un
) intercambio de regalos si los PJ se resisten a entregar el martillo ranico. ﬁ
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Dado que el clan que poseia el martillo ya no existe, los maestros del saber §
de la fortaleza han abierto la sala de registros para investigar su origen y
decidir qué hacer con él. Cualquier PJ que sepa leer khazalid, tenga
formacion académica o experiencia buscando informacién en bibliotecas
sera llamado por el Maestro del saber Hagar Barbagris para que lo ayude en
sus investigaciones. Si un PJ acepta ayudar, debera realizar una tirada
Dificil (3d) de Educaci6n para ver qué informacién descubren.

44 Al parecer, el martillo fue llevado por primera vez a Karak Azgaraz por los
descendientes de Drumin Dumwinson, nombrado en algunos registros
como el Thane de Karag Dronar (“Cima Retumbante”en khazalid). Se dice
que su lugar de descanso esta dentro de la propia montafia. *

4444 El linaje de Drumin se remonta a la época de Sigmar, siglo mas o siglo
menos, durante la cual el primer portador conocido del martillo, un enano
llamado Stronnomir, fue asesinado a traicidn. Su cuerpo también yace en
Karag Dronar.

H4444 | a mayoria de los portadores del martillo registrados tuvieron un
final desafortunado. Por ejemplo, Drumin abandono la fortaleza de Karaz
Lumbar tras un asedio en el que su padre fue asesinado. Se desconoce el
destino de Drumin.

# Aunque la ubicacion exacta de Karag Dronar parece haberse olvidado,
algunos registros antiguos mencionan que era una maravilla arquitectonica
a poca distancia del extremo norte del Paso del Fuego Negro. *

~» Un pasaje sobre las runas del martillo indica que alguna vez alberg6 otra
runa. El maestro del saber Hagar lleva el pasaje y el martillo a uno de los
habiles herreros rinicos de Karak Azgaraz, quien rapidamente descubre la
runa oculta. Elige una runa de arma entre las disponibles y afiadela al
martillo.

@ |as runas del martillo son efectivas contra todos los seguidores del Caos y
los Pieles Verdes.

AT

@@ El martillo pudo haber sido fabricado por Alaric el Loco, el creador des®=
los Colmillos Runicos de los Condes Electores humanos.

+ A juzgar por los elementos decorativos del pomo, es probable que el !
martillo se haya fabricado varios siglos después de la época de Sigmar. %

* Si los PJ no pueden ayudar al Maestro del Saber Hagar o se niegan a 3
compartir sus descubrimientos con él, este recopila la informacion él i‘,w
mismo.

Si un PJ descubre los detalles sobre Stronnomir, puede recordar otra

informacion pertinente si supera una tirada Normal (2d) de Sabiduria ;
Popular. Los Enanos y seguidores de Sigmar pueden afiadir O a la tirada. - = 1SS
Quienes superan la tirada recuerdan la siguiente historia: !

La Leyenda de los Jinetes de la Tormenta

“Durante el reinado del rey Bregan Barbafuego —0 quizas Bregan \ o
Buscador de Runas—, las tribus humanas solian ser aliadas de los -
enanos, luchando junto a los guerreros enanos contra las hordas de R
pieles verdes. Fue después de una de esas batallas que un jefe de
hombres, llamado Uathach, si las historias son ciertas, se volvid PRV
contra sus aliados. Ataco al Thane Stronnomir y a su clan,
masacrandolos hasta eclipsarlos. Triunfante, regreso ante su rey EEh
humano portando la cabeza de Stronnomir y proclamo que los
humanos, y no los enanos, reinarian para siempre sobre las montafias
y los valles. Su rey se enfurecié profundamente, pues valoraba mucho o
laamistad de los enanos. El rey maldijo a Uathach y lo expulsé a él y ¢
a sus hombres del salon, ordenandoles que cabalgaran eternamente 2
en busca de guerra y que nunca mas volvieran a pisar la tierra que
pretendian reclamar. Hasta el dia de hoy, persisten los rumores sobre
los Jinetes de la Tormenta, jinetes espectrales que descienden del
cielo tormentoso en busca de sangre y muerte”.

Una vez recopilada la investigacion, el Maestro del Saber Hagar desea que* &
el grupo comparta con él cualquier informacion pertinente. Se tomaun " &
breve tiempo para analizar personalmente el material original antes de L
convocar una reunién para decidir qué hacer con el martillo. Los tres ;
enanos siguientes se unen a la reunion y se anima a los PJ a asistir o enviar a

un representante. Cada PNJ tiene dos prioridades, enumeradas después de ¢+

la descripcién de su personaje, que desea plantear durante la reunién. .ﬁii}

THANE GRONMIR DORISSON ity

Gronmir es un enano grande y corpulento, de metro y medio de altura. -
un feroz jefe guerrero, conocido en toda la fortaleza como “el jabali”

(aunque esto podria referirse mas a los espesos pelos negros de su barba,

que sobresalen de su rostro en todos los angulos) y esta casado con la

hermana de uno de los primos del Gltimo miembro del clan del martillo, lo

que convierte al martillo en SU problema. Habitualmente viste ropas de

cuero tachonado y un ornamentado casco de gromril. Gronmir ejemplifica

el ideal enano, siendo feroz e inflexible durante el conflicto, pero un
personaje afable con un gran apetito por los festines y la generosidad en

brusco cuando lo considera apropiado para un enano de su posicion.
Cuando se frustra con los demas, suele poner los ojos en blanco y
murmurar: “jAzadones de Grungni, qué monton de wattocks! *”.

*  Defendery mejorar la reputacion de Karak Azgaraz y su clan.

*  Verificar que se haga “lo correcto” con el martillo.

*insulto que se refiere especificamente a un prospector sin éxito o de mala muerte.
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H{agar es uno de los maestros del saber de Karak Azgaraz, responsable de
catalogar toda la informacion que se guarda en la Sala de Registros de la
ortaleza. Hagar lleva una barba canosa y un cabello ralo muy largo. Suele
estir una larga tnica de lana tosca. Es uno de los enanos mas sabios y
anos de la fortaleza, por lo que goza de gran respeto.

‘Mantener la reputacion de enano sabio y erudito.

Considerar los pros y los contras de cualquier propuesta y ofrecer el
consejo adecuado.

" 'APRENDIZ DE MAESTRO DEL SABER GROM
i BROKKSON

~ . Grom es el mas joven de los enanos asignados a trabajar en la Sala de
_ Registros. Es bajo pero corpulento, con una barba roja puntiaguda y una
nariz fina y aguilefia. Grom es impulsivo y testarudo, por lo que se le
gl encomendo investigar y actualizar el Libro de los Agravios de la fortaleza.
.. Estadecision, si bien aprovecho la pasion juvenil de Grom, lo endureci6 y
: -‘,i"';"ﬁﬁénvirtié la busqueda de venganza contra los enemigos de los enanos en su
| maxima prioridad. Esto no es problemético en sf mismo, salvo que Grom
! 'r“ ~ parece haber ampliado la definicién de “enemigo de los enanos” para
/ 4"”1 -,gfluir a cualquier raza, pueblo, credo o clase que merezca incluso la mas
;A eve entrada en el Libro de los Agravios, es decir, practicamente todos.

‘ &g “Negarse a dejarte intimidar por figuras de autoridad.

X Mantener el martillo con laempufiadura para usarlo contra los
. enemigos de los enanos.

iy
Wi

' COMO SE DESARROLLA LA
# REUNION

Siempre que los PJ no compliquen demasiado las cosas, la reunion se
+ desarrollacomo se describe. Como DJ, informate bien sobre lo que cada
. uno de los PNJ desea lograr en la reunion y cémo se desarrollaria sin la
. _interrupcion de los PJ. Si los PJ interrumpen, los enanos los complaceran
,.‘5_siempre que sean respetuosos. Sin embargo, la reunién termina con los

martillo.

N

%~ Dado que este resultado esta predeterminado, podria parecer que no tiene
A . 7 v .

Ak - mucho sentido que los PJ estén alli. Sin embargo, hay tres datos que los PJ
| bodrian poseer y que, de revelarse en la reunidn, tendran consecuencias
i as adelante en la aventura.

"% SilosPJno han descubierto ni revelado que el primer portador
registrado del martillo fue Stronnomir, los enanos asumen que

*~  Drumin fue el portador original. Por lo tanto, buscan que el martillo
““ " seallevado a latumba de Drumin en lugar de a la de Stronnomir.

- ¥ Silos PJ mencionan la leyenda de los Jinetes de la Tormenta, Grom se
enfurece y exige venganza por la muerte de Stronnomir.

e Silos PJ atribuyen al martillo mas propiedades magicas que su
* reconocida capacidad para causar dafio particular a los demonios,
v - Grom se desespera alin mas por verlo utilizado para matar a los

‘ - enemigos de los enanos.

Gronmir inicia la discusion asegurandose de que todos sean presentados.
Luego, declara que deben decidir qué hacer con el martillo de guerray le
pide al Maestro del Saber Hagar que resuma su historia y propiedades.

El Maestro del Saber Hagar proporciona la informacion que ha podido
descubriry pide a los PJ que expliquen los detalles y las ideas que puedan
tener. Se burla de la idea de que el martillo fuera forjado por Alaric el Loco,
pero cree que podria resultar particularmente letal para los pieles verdes y
los seguidores del Caos.

Si los PJ mencionan la historia de Stronnomir a los enanos, el consejo
reflexiona un momento. El Maestro del Saber Hagar afirma que conocia la
historia, pero atribuye a los PJ la conexion que él habia pasado por alto.
Sobre el destino de Stronnomir, Grom dice con enfado: “jLa gente del
Imperio deberia estar agradecida por la moderacion de los enanos al
permitir que semejante rencor no se resolviera!”. Otros enanos
generalmente discrepan y expresan su gratitud al Imperio por suayudaalo
largo de los afios. Sin embargo, si un PJ humano niega la veracidad de la
leyenda, no cae bien, y Gronmir murmura algo sobre “la memoria,
convenientemente corta, de los humanos” antes de continuar.

Gronmir ahora aborda qué debe hacerse con el martillo. Hagar cree que
deberia ser devuelto a Karag Dronar para que repose en manos del enano
que lo empufié por primera vez (se cree que fue Drumin o Stronnomir,
dependiendo del éxito de la investigacion). Gronmir se muestra reacio a
arriesgar a ninguno de sus enanos en semejante mision, pero sin duda
querria obtener mas informacion sobre Karag Dronar para aumentar la
posicién de su clan tanto en Karak Azgaraz como en Karak Hirn. Hagar
sugiere una expedicion con los PJ. Grom cree que el martillo se utiliza
mejor como arma contra sus enemigos y se burla de la idea de que sea de
gl agliero o que seria deshonroso no devolverlo.




Se les pide la opinion a los PJ. Gronmir escucha con respeto, pero fallaa
favor del plan de Hagar. Grom se enfada y abandona la reunion de forma
indiferente, impropia de un aprendiz de maestro del saber. Su destino
depende de si los PJ le contaron la leyenda de los Jinetes de la Tormentay
si atribuyeron propiedades magicas adicionales al martillo. Si no lo
hicieron, Grom se dirige a sus aposentos y reflexiona un rato antes de
calmarse y volver a sus tareas.

Si le contaron tales cosas, se enfada ain masy alberga un profundo
resentimiento contra los hombres del Imperio. Prepara sus maletas para
emprender un viaje y abandona la fortaleza en direccién a Ubersreik. Los PJ
podrian tener que afrontar las consecuencias de su enfado en el Episodio 3.

LA MISION

Gronmir se acerca a los PJ. Les explica que podrian ser los mas indicados
para devolver el martillo y les dice que los enanos de Karak Azgaraz estaran
en deuda con ellos si lo hacen. Los PJ podrian intentar resistir hasta obtener
una recompensa mas tangible. Gronmir inicialmente ofrece financiar la
expedicion cubriendo los gastos de un mes de viaje y el derecho a quedarse
con todo lo que puedan rescatar de Karag Dronar. Si los PJ insisten en pedir
mas, acepta una recompensa de diez coronas de oro para cada uno al
completar la mision.

También sugiere que viajen a la ciudad de Grenzstadt y contacten con un
explorador llamado Zarak Zurnisson. Zarak es un viejo amigo de Gronmir,
y el thane asegura a los PJ que nadie conoce mejor las montafias que rodean
el Paso del Fuego Negro. Dice que Zarak es un bebedor habitual en Dawr
Urbaz, un bar situado en el barrio enano de Grenzstadt.

En este punto, el martillo queda de nuevo al cuidado de los PJy la carta del
Martillo del Clan Perdido debe entregarse al portador elegido.

EFECTOS DEL MARTILLO SOBRE EL
PORTADOR

Los DJ podrian preferir describir el viaje en términos generales, 7
simplemente diciendo a los PJ que llegan a su destino tras unas semanas df

preparacion y viaje. Debe quedar claro al grupo que si las dos ciudades que’ &
visitan, Ubersreik y Averheim, representan al Imperio, el reino se encuentra
en un estado de agitacion politica. En Ubersreik, corren rumores sobre la = S5
menguante influencia de la familia gobernante von Jungfreud, mientras q W\
en Averheim, los debates sobre quién deberia representar a la provincia a;m F
persisten tras la muerte de Marius Lietdorf, elector de Averland. y &

.lb'

Si los DJ desean profundizar en el viaje, pueden encontrar informacion ﬂti]:’ {5
sobre Ubersreik en A/ Fiilo de la Noche. La aventura Viaje al Paso del Fuego:
Negro, disponible para descarga gratuita en la web de Fantasy Flight Games,
(www.FantasyFlight-Games.com), ofrece detalles sobre el viaje por la V|@f
Carretera de los Enanos. L~

EL PROFETA LOCO

Ya sea en Grenzstadt o de camino, los PJ se topan con un loco de mlrag1

desorbitada, un profeta errante. Ataviado con iconos de todas las religi §r
principales del Imperio y con una mata de pelo grisaceo y alborotado, el = s
hombre se acerca tambaleandose a un PJ al azar, lo agarra por los hombroﬁ
y pronuncia su profecia.

a8
it

“El martillo golpea el yunque de la tormenta. j Trueno! jTrueno en
las montafias! Un antiguo mal se agita. jPerdicion! jPerdicion sobre
todos nosotros!”

Durante el viaje, el portador del martillo se da cuenta de que esta atrayendo
cierta mala suerte. Las cosas simplemente no salen como él deseay, en
varias ocasiones, se ve acosado por coincidencias frustrantes y accidentes
insignificantes.

En este punto, el DJ deberia otorgarle al portador del martillo el Estado de
Mala Fortuna. Este estado permanece con el portador del martillo mientras
lo posea. Solo lo abandonara si se lo entrega a otra persona o lo coloca en su
lugar correspondiente.

Un personaje que supere una tirada Dificil (3d) de Visién Méagica
mientras examina el martillo podra percibir que tiene una ligera tendencia a
atraer magia oscura, aunque la causa de este efecto no es evidente. Las
runas del martillo parecen bien hechas y no hay rastro de piedra de
disformidad ni material corrupto en su construccion.

EL CAMINO A GRENZSTADT

El loco se aleja tambaleandose, murmurando para si mismo. Cerca, un
cuervo graznaYy alza el vuelo. Dependiendo de como se tomen los PJ esta ";.'i~
declaracion, podria ser una buena oportunidad para aumentar la tension del &5
grupo. Si hay algiin devoto seguidor de Morr o hechicero de la Orden
Celestial en el grupo y responden a la profecia con la debida consideracion,
recompénsalo con un punto de fortuna en la hoja de grupo. Con suerte, la'* "
profecia haré que los PJ recuerden la leyenda de Stronnomir y les ayudara ag A%
tomar la decision correcta al deshacerse del martillo. j También podria b
preocuparles la posibilidad de encontrarse con los Jinetes de la Tormenta!

GRENZSTADT

La forma mas sencilla de llegar a Grenzstadt desde Karak Azgaraz es
descender por la ladera de la montafia hasta Ubersreik, tomar una barcaza
desde alli hasta Averheim y luego tomar una Diligencia Flecha Roja (o
simplemente caminar) por la Vieja Carretera de los Enanos.

Grenzstadt es una ciudad fortaleza que custodia el extremo occidental del
Paso del Fuego Negro. Al ser el primer asentamiento que un ejército que
invadiera el Imperio desde el sur probablemente tendria que conquista
sortear, se ha invertido una gran cantidad de dinero y esfuerzo en sus
defensas. Grandes murallas de piedra rodean la ciudad y soldados con e
uniforme negro y amarillo del estado de Averland patrullan las murallas'y
observan desde las ventanas de las torres. Docenas de cafiones de hierro
negro también estan desplegados a lo largo de las murallas.

A la puerta de la ciudad hay una caseta de peaje atendida por cinco lanceros
del ejército de Averland. La puerta esta decorada con pergaminos y sellos
que narran los sacrificios realizados por los hombres de Grenzstadt y
recuerdan al lector el coste del mantenimiento de este importante baluartg
También hay un cartel (véase pagina 30) fijado en un lugar destacado,

La entrada a la ciudad cuesta un chelin y un penique por pierna, lo que
suele ser motivo de disputa con los guardias de la puerta.

EL IMPUESTO DEL PENIQUE

Elimpuesto del penique es simple pero punitivo. Por cada chelin de plata
que un comerciante cobra por cualquier articulo o servicio en Grenzstadt,




Pt _s_e ercito escoltando a los alguaciles por la ciudad para recaudar los
" impuestos y realizar comprobaciones puntuales de existencias y cuentas de
5 cualquiera que sospechen que podria estarles estafando.

’Los habitantes de la ciudad estan muy molestos por el impuesto, pero

a algulen que ha muerto, herido, se ha quedado sin hogar o se ha visto
‘afectado de alguna manera por las incursiones orcas, asi que, aunque
detesten tener que pagar los impuestos, admiten que hay que hacer algo.

| Todos los precios superiores a 1 chelin en Grenzstadt se incrementan

aproximadamente un 4 %.

DAWR URBAZ

‘tamblen temen a los orcos de la Montafia Negra. Parece que todos conocen

al ompafiar a una delegacion desde Karak-Kadrin a través del Paso del
Fuego Negro y luego al oeste, hasta Karak-Izor, y no se espera que regrese
hasta dentro de al menos un mes. Ningtn otro enano de Dawr Urbaz esta
dispuesto a adentrarse en el paso. Ademas, explican que la mayoria de los

enanos con experiencia en el Paso han sido contratados para acompanar a
bandas de cazarrecompensas en su bisqueda de orcos y, si no han muerto
ya, siguen viajando por las montafias.

COTILLEOS EN DAWR URBAZ

Este gran bar esta construido al estilo tradicional enano y domina el barrio
enano. Su nombre se traduce aproximadamente como “aunque este lugar
de comercio no es muy antiguo, es adecuado para enanosy, por lo tanto,

admirable”. Una placa en la pared indica que su fundacién data de 1467 CI.

Se pueden adquirir diversas cervezas de calidad y platos sabrosos, como

“carne de cabra especiada, por unos pocos chelines (mas algunos penigques

de impuestos, por supuesto).
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Los habituales de Dawr Urbaz suelen ser comerciantes de las fortalezas de
las Montafias del Fin del Mundo, y son abiertos y sociables para los
estandares enanos. Si los PJ les preguntan sobre asuntos relacionados con
su mision, descubriran la siguiente informacion (en su mayoria cierta).
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¢CONOCES KARAG DRONAR?

“Si, 1o conozco por su nombre; una especie de puesto avanzado de
Karak Hirn, creo. Una maravilla de la antigua ingenieria enana si las
historias son ciertas, una montafia entera tallada en un enorme
dispositivo de sefializacion. Deberia ser bastante distintivo; ;quizas
alguno de los cazarrecompensas del Ultimo Descanso conoce alguna
montana de aspecto extrano? Deberias preguntarles.”

¢UN PUESTO AVANZADO DE KARAK HIRN?

“Eso dicen, aunque estamos hablando de milenios atrds. El rey Alrik
Ranulfsson de Karak Hirn esta tan obsesionado con resolver
rencores como cualquier rey enano. Si Karag Dronar es realmente un
antiguo puesto avanzado de su fortaleza, el viejo rey Alrik
probablemente veria con buenos ojos a cualquiera que pudiera
verificar su ubicacién.”

¢PUEDES RECOMENDAR ALGUN GUIA EN PARTICULAR?

(Llama a otro comerciante enano en una mesa cercana). “Oye, Dori,
¢quién era ese explorador que dijiste que te llevd a las Tierras
Fronterizas por esos senderos de cabras aquella vez, el que no tiene
dientes? ;Dices que Hans? Prueba con este hombre llamado Hans;
conoce las Montafias Negras que rodean el paso tan bien como
cualquier explorador enano. Acompario a Dori y su caravana a través
del paso sin perder ni un solo enano por las incursiones de orcos, lo
cual es impresionante, considerando que las montafias estan
plagadas de bestias Gltimamente.”

¢HAS OIDO HABLAR ALGUNA VEZ DE UN THANE LLAMADO
DRUMIN DUMWINSON?

Nunca habia oido hablar de un enano asi. Uno llamado Dumwin
Barriga Fuerte fue devorado por un gigante en el asedio de Karaz
Lumbar, pero lo que queda de su linaje es un misterio. ; Quiza tal vez
este Drumin sea su hijo? Suponiendo que tuviera un hijo, ese linaje
ha estado maldito desde la Batalla del Paso del Fuego Negro.

¢QUE CLASE DE MALDICION?

“Ah, de ahi viene la historia...” (Continia contando la Leyenda de
los Jinetes de la Tormenta, tal como esté escrita en la pagina 27).

¢HA ESTADO GROM BROKKSON AQUI?

¢Quién? No.

THEODOSIUS VON TUCHTENHAGEN

El actual gobernante de Grenzstadt es un noble absolutamente reprensible.
Los agitadores del Imperio encuentran mucho de qué quejarse en la
noblezay a veces son injustos al ridiculizar a la clase aristocratica. Pero en el
caso de Theodosius, las criticas son ciertas, pues el hombre es un cerdo. Es
uno de los nobles mas codiciosos e ineficaces de Averland, lo cual no es
poca cosa considerando que la provincia tiene una buena cantidad de
nobles codiciosos e ineficaces incluso en las mejores épocas. Es alto y
delgado, con el pelo rojo intenso recogido en largas trenzas. Lleva
suntuosas tunicas con un auténtico tesoro de joyas cosidas, la mayoria de
las cuales son facsimiles sin valor. Habla con un ceceo inconfundible

porque cree que es algo propio de los nobles, y a menudo estalla en ;s
irritantes carcajadas al ver algo que le resulta gracioso. Kif

Su idea del humor incluye imagenes como vendedores ambulantes
cargados que resbalan en charcos de excrementos o trabajadores

Los von Tuchtenhagen fueron ascendidos a nobleza hace apenas un siglo h
por el emperador Mattias IV y se esfuerzan por ocultar el recuerdo de sus !
origenes mercantiles. Cuando su hermano mayor, Volker, murié en un
duelo, la madre de Theodosius murié de penay el joven noble se encontro -,
repentinamente como cabeza de familia. Theo, inseguro de su posicién,
posee un inquebrantable sentido de privilegio y, como consecuencia, una
gran paranoia. Busca impresionar a sus iguales y subditos entregandose a
consumo ostentoso y sometiéndolos a una serie de encargos, fiestas y
proyectos opulentos y de mal gusto, ninguno de los cuales ha tenido u
valor duradero més alla de vaciar el tesoro de la ciudad. Asi que, inspirado
por el reciente aumento de las incursiones orcas, Theo ha urdido un plan.
Ha ofrecido una recompensa aparentemente generosa por los pieles verdes
y la estd usando para justificar la imposicion de nuevos impuestos y
drasticos recortes al gasto publico en Grenzstadt.

Cuando Theo esta en Grenzstadt, celebra su corte en una casa adosada
fuertemente fortificada, no lejos del barrio de los enanos. La casa de Theo
es de lo mas decadente que se puede ser sin atraer la atencion de los &
Cazadores de Brujas. Un imbécil babeante y abigarrado es su idea de
bufén; guardias matones merodean buscando una excusa para romperl
dientes aalguien, y el consejero de Theo, Gunther Hemmelmann, siempre’
esta al lado del noble. Gunther es un hombre corpulento y lascivo, vestido
con llamativas joyas y deslumbrantes tanicas tejidas con hilo dorado. RS
Inquietantemente, afirma ser un hechicero de la Orden Dorada. Si los PJ a:_
visitan la casa de Theo para solicitar una licencia para cazar orcos, un ’
mayordomo mocoso los recibe en la puertay los introduce en una sala ,,‘
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ek auna oficina en el piso superior, donde el noble y su hechicero mascota les
| " " conceden una breve entrevista (a veces amenizada por sus carcajadas cada
it %IEZ gue su bufdn se enfada).

heo quiere saber principalmente sobre las aventuras previas de los PJ, sus

contactos y su experiencia luchando contra orcos. Su ceceo untuoso y su

<a’ct,|tud condescendiente pueden irritar a los PJ, pero a menos que lo

insulten, les expedira una licencia a su nombre. La licencia estipula que por

' : Ccada oreja de piel verde intacta y fresca que los cazarrecompensas lleven a la

| ‘puerta de la casa una mafiana de Angestag, recibiran seis chelines. Durante
gsta inspeccion, se perforan las orejas con un punzén para que la
recompensa no pueda cobrarse mas de una vez. Una vez firmada la hoja,
Theo afiade su sello a la escrituray comparte un trago de buen brandy
bretoniano con los PJ.

Si se les pregunta por otros cazarrecompensas 0 guias, Theo sugiere que los
PJ visiten la posada del Ultimo Descanso. Dice que los cazarrecompensas
de Grenzstadt suelen congregarse alli.

PosaDA EL ULTIMO DESCANSO

El Ultimo Descanso es una posada grande y concurrida en la plaza del

: }‘ plieblo. En el bar, varios residentes de Grenzstadt disfrutan de una copay
%% " charlan. La mayor parte de la conversacion gira en torno al impuesto, y
gstallan acaloradas discusiones entre quienes lo consideran una imposicion
injusta y quienes lo consideran necesario para la seguridad de la zona.

La comida y la bebida son baratas y basicas, dirigidas a la clase alta. Sin
‘embargo, se mantendra el precio de la comida y se afiadiran los impuestos
i+ correspondientes si alguien gasta mas de un chelin en el bar.

Algunos de los presentes en el bar son cazarrecompensas que buscan orcos
en las cercanias del Paso del Fuego Negro. Es costumbre entre los
cazarrecompensas llevar una ristra de orejas de orco alrededor del cuello
como prueba de su destreza y de la gratitud que los lugarefios les muestran.

P Algunos de estos hombres se apoyan en la barra y los lugarefios les invitan
- bebidas con regularidad.

%S se les pregunta, los cazarrecompensas dicen que hay muchos orcos en el
b Paso. Generalmente estan contentos con el dinero que reciben de

% " Theodosius, pero lamentan que con frecuencia los orcos se mutilan o

W perforan sus propias orejas, por o que el sistema no es tan rentable como

-+ deberia.

,' Ninguno de los cazarrecompensas del bar sabe de Karag Dronar, y todos
n estado recientemente en el Paso y preferirian quedarse en la posada

" paradisfrutar del fruto de su trabajo que regresar por un tiempo. Sin
#5embargo, hay un hombre en la posada dispuesto a llevar a los PJ, y los
3 demas cazarrecompensas les indican su direccion si preguntan por un guia.

L5

1Sino, Hans se acercay se presenta después de un par de minutos.

HANS BLICHTER

unque en su caso se debe mas a la pérdida de los incisivos frontales que a
Una afectacion.

eins es un explorador local de cierta reputacion, pero también es en
sécreto el jefe de una banda de criminales organizados. Conduce a viajeros
a través del paso hacia las Tierras Fronterizas, pero en ocasiones €l y su
banda se las arreglan para acechar a las mismas personas a quienes le han
encomendado guiar. Hans procura realizar estas operaciones con
moderacion y se centra en forasteros a los que es poco probable que les
echen de menos... como los PJ.

Silos PJ se acercan a Hans para que los guie a Karag Dronar, este afirma
conocer la ubicacién de una montafia con ese nombre (tiene un enano
asociado que le ha ayudado a recopilar informacion sobre la zona). Insiste
en que serd un viaje peligroso, que le llevard casi un dia de viaje, y quiere
saber qué le espera. En realidad, esta desesperado por una “comision”, por
lo que aceptara casi cualquier pago, e incluso sugerird acompafarlos para
tener la oportunidad de cazar orcos si los PJ se niegan a pagarle.

LA BANDA DE HANS Y SU COBARDE PLAN

La banda de bandidos de Hans esta compuesta por los siguientes
miembros:

% Frederick Muller: Frederick se hace pasar por el hijo de un
comerciante y espera a su jefe a las puertas de Grenzstadt.

X Gottri “Hachaloca”: Un raro ejemplo de enano que ha abandonado su
honor y clan para dedicarse al bandidaje. Gottri finge ser un enano
vengativo que sale a cazar orcos a la entrada del Paso del Fuego Negro.

¥  RalfyBerni Schneider: Dos jovenes hermanos bandidos. Esperan a
Hans en las montafias, cerca del Paso. En una serie de tamulos, fingen
ser cazarrecompensas y entierran a un camarada asesinado.

;)’t‘r‘,’:" 1“1%“% PP ARSI o0 P RIETI 5 o TP S 8- 1
\ HANS AL DESCUBIERTO

| Hansy su banda de bandidos son profesionales experimentados que
no dejan pistas a la ligera. Sin embargo, esta es una parte de la aventura
/ que debes estar preparado para modificar seguin el grado de confianza
. delos PJen su guia. Se pueden encontrar varias pistas que les den la
i impresion de que sus compafieros no son lo que parecen. Cuanto
~ antes se den cuenta los PJ de que sus comparieros los acechan, mejor
. paracellos, pero esto podria dejar al DJ preguntandose qué hacer.

,}.&25,‘,; R ‘_:'«‘-’e- Sne e

3 Si los PJ ignoran despreacupadamente que estan reuniendo
comparieros de viaje sospechosos, Hans acabara anunciando un
ataque. Su banda es astuta y feroz, aunque no son guerreros

~ experimentados. A pesar de que los PJ podrian ser mejores
combatientes, la banda se posicionara para aprovechar al maximo su
© ndmero, como atacar primero al PJ més duro o enfrentarse a un

zf hechicero en combate cuerpo a cuerpo lo antes posible.
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" Enelotro extremo, los PJ podrian decidir neutralizar a Hans desde el
‘,‘; principio; quizés le hayan sonsacado la verdad con bendiciones de

. Verena (o métodos menos atractivos). Esto esta bien, y los PJ

4 proactivos que se ocupen de Hans rapidamente deberian ser
‘¢ recompensados sorteando algunos de los problemas que surjan méas

| adelante. Si los P matan o incapacitan a Hans, podrén encontrar un
- mapa del lugar entre sus pertenencias. Ademas, su banda se dispersara
- en lugar de enfrentarse al grupo sin liderazgo. Por otro lado, si no
descubren el mapa de Hans, los PJ pueden perderse en las montafias y
~ encontrarse con mas orcos.
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Belinda Schultz y Johan Proust: Los dos Gltimos bandidos se
disponen a encontrarse con Hans cerca de Karag Dronar. Sin
embargo, son capturados por los goblins nocturnos y encarcelados.

Incluso con los precios inflados de Grenzstadt, los PJ pueden comprar
equipo que Hans encuentra satisfactorio por 4 chelines por persona.

Al cruzar las puertas de la ciudad, el grupo se encuentra con un individuo d
Hans y su banda tienen un método de operacion particular. Cada miembro  aspecto extrafio: un joven extravagante con un largo bigote negro enceradq ‘
de la banda tiene una tapadera que les proporciona una excusa conveniente  una camisa y pantalones de seda ondulantes de colores brillantes, y un gran
para unirse a grupos de viajeros. Los bandidos se unen al grupo poco a poco  sombrero de fieltro con plumas. Se trata de Frederick Muller, un bandidg
Y, una vez reunidos, eligen el momento oportuno para matar y robar a sus peculiar con gusto por los gestos teatrales. Saluda a gritos a uno de los PJyisS
comparieros. pronuncia un discurso muy exagerado: X

Ultimamente, las presas han sido escasas para Hans y su banda. Aunque
muchos viajeros han pasado por Grenzstadt, en su mayoria han sido grupos de la compafiia de Mullers de Nuln. Supongo que tienen intencion
fuertemente armados de guerreros experimentados en busca de de viajar en direccion al Paso del Fuego Negro, ;es asf?”

7 . . . L4 : y
recompensas y adentrandose en territorio peligroso. Por ello, los PJ son las S

victimas mas probables con las que Hans se ha topado en mucho tiempo. Si nadie més habla, Hans responde que sf, y Frederick continda:

Si los PJ encargan a Hans (y realmente no hay nadie méas en la ciudad que
conozca la ruta que desean tomar), este sugiere que descansen un poco
para estar listos para comenzar temprano a la mafiana siguiente. “Digamos
gue nos encontramos en el bar del Ultimo Descanso una hora después del
amanecer. iBien! jCaballeros, buenas noches!”

“;Buenos dfas, buenos senores! Admito ser un tal Frederick Muller,

“Senores, les ruego que tengan un poco de compasién de mi. No soy
mas que el hijo de un simple comerciante, y me avergiienza admitir
mayor destreza con la pluma de oficinista que este estoque que llevo.
Sin embargo, estoy decidido a explorar el Paso. Han pasado casi dos
meses desde que mi padre viajé al Principado de Zaragoz, en las ,
Deja el Ultimo Descanso después de un par de copas y se dirige al barrio Tierras Fronterizas, para vender alli nuestras mercancias. Temo que s
pobre. los inmundos orcos hayan asaltado su caravana en el Paso. Si se
dirigen hacia alla, estoy seguro de que nuestra mutua comparifa les

Los personajes podrian querer seguir a Hans. El lo espera y estaré atento a , o
reportard una gran seguridad.

los seguidores, asi que para sequirlo sin ser detectado, un PJ tendré que
superar una tirada Dificil (3d) de Mafia. Si la tirada no tiene éxito, Hans
llamaré al PJ que lo sigue y le dara una reprimenda sobre cémo debe
mostrar un poco mas de confianza y respeto si quiere aprovecharse de sus
SErvicios.

chelines) y les dice que pueden dividir el dinero si le permiten
acompanarlos. Es un compafiero sociable y algo pretencioso, que a menudo:_
busca hablar con los PJ sobre cultura y arte. Hans se mantendra taciturno ,i, }
Si supera la tirada, el PJ sigue a Hans a una taberna destartalada llamada La €N su compafiia, y a todos los que lo observan les parece que ambos
Posada del Cometa. Hans pide una cerveza y se sienta en una mesa de la hombres se han tomado cierta antipatia. Esto, por supuesto, essolouna =
esquina para conversar con una chica rubia. Parecen coquetear, pero parte de la fachada.
después de unos minutos ella se levanta y se va. Si un PJ desea acercarse
sigilosamente para escuchar su conversacion, deberd superar otra tirada
Desalentadora (4d) de Maiia. Si la supera, el PJ oird a Hans contarle el
viaje que planea emprender a Karag Dronar, aparentemente intentando
impresionarla con su relato de audaces aventuras. Si falla la tirada, Hans lo
ve yle lanza la misma reprimenda de antes, pero cede y le sugiere: “T'oma
algo conmigo y con mi chica Belinda”.

La chica es Belinda Schultz. Tras hablar con Hans, se dirigira a su casa en :
Grenzstadt, un antro inmundo que comparte con el resto de la pandilla. Les 'f~
contard la ruta que Hans planea recorrer al dia siguiente para que puedan
perfeccionar sus tapaderas y dirigirse al Paso temprano por la mafiana.

Emsomo’ DOs —EN
COMPANIA DE EXTRANOS

A la mafiana siguiente, Hans llega al Ultimo Descanso casi una hora y

media después del amanecer. Charla un rato y comprueba que los PJ estén 3
equipados para un viaje a las tierras salvajes. Si no tienen articulos como .S
raciones para el camino, capas de abrigo, yesqueros y similares, los -
amonestay se asegura de que los compren antes de partir. Hay varios
comerciantes en la ciudad que atienden a viajeros de todos los niveles
econémicos, pero se aseguran de cobrar el impuesto del penique.




Hans lidera al grupo desde las puertas de Grenzstadt y les explica que
deben adentrarse un poco en el Paso antes de virar al este hacia las
ontafias Negras. A medida que las laderas se elevan abruptamente a
[pbos lados, el grupo entra en el Paso propiamente dicho.

0co después, se topan con un tétem macabro. Cinco lanzas de madera
" afiladas al fuego han sido clavadas en la tierra con unas veinte cabezas

" humanas decapitadas empaladas en sus puntas. Un tosco diagrama,
' - dibujado con sangre, cubre una roca cercana. Representa varias figuras altas
'y corpulentas con orejas puntiagudas desmembrando a figuras mas
pequenas con aparente entusiasmo.

s Mlentras los PJ examinan la escena, un enano emerge de detras de la roca
mientras se abrocha los pantalones. Patea la cabeza de un orco que hay
delante de él mientras camina.

o

bt “Hola, Enanos y humanos. Soy Gottri Hachaloca, y vengo al paso a
cazar orcos por motivos personales. Si sois de los que gustan de
conocer gente, ;quizas podria unirme a ustedes?”

! Gottri es un enano originario de Zhufbar, aunque le ha dado la espalda a su

. clan: Amargado y sin honor, ha caido tan bajo como para recurrir al
.[Qﬁdidaje para saciar su sed de oro. Afirma que solo quiere matar orcos

I para saciar un rencor personal, e incluso se ofrece generosamente a

ol pﬁb‘porcionar alos PJ las orejas de cualquier orco que mate, ya que dice no

" tener ninglin interés en la recompensa.

jPista! Si los PJ observan la cabeza de orco que lleva Gottri, notaran que ya

gjﬁene las orejas cortadas. Si el grupo pregunta por esto, afirma que es una
costumbre tribal de los orcos del Pico Sangriento cortarse las orejas, lo cual
_esun disparate.

CARRETA SINIESTRADA

1 Poco después del encuentro con Gottri, el grupo se topa con una carreta
| isiniestrada. El vehiculo ha sido completamente destrozado y despojado de
? toda carga valiosa. No hay rastro de tripulacion ni animales de tiro.

M

Esta es la sefial para que Frederick reafirme su papel, y corre al lugar del
ii acmdente se arroja al suelo, se rasga la ropay pronuncia el siguiente
,.-:Jilscurso apasionado:

“/Oh, Shallya! ;Por qué tu tierna misericordia en medio de una
terrible calamidad? ;La marca de tu dulce presencia ante tan amarga
calumnia? ;No puedes, con tus dedos compasivos, desentrariar y
rehacer este horrible designio en los tapices del destino? jOh! jOh!
jPadre mio! ;Por mi juramento te vengaré!”

Entonces rompe a sollozar.

Los PJ con talento para la pedanteria también podrian considerar
irrelevante la referencia de Frederick a la “calumnia”: después de todo,
aunque su padre parece haber sido asesinado, nadie ha calumniado a nadie,
¢(verdad?

De hecho, el carro fue destrozado hace tiempo y Frederick simplemente
decidi6 que unas lagrimas de cocodrilo en ese momento podrian hacer su
historia més convincente. Sin embargo, los orcos que destrozaron el carro
aun patrullan la zona y los gritos de Frederick los han alertado.

EL ATAQUE DE LOS CHICOZ DE
LA MONTANA NEGRA

ugleran que esta exagerando un poco, se daran cuenta, en una t| rada
ﬂ’esalentadora (4d) de Educacién, de que esta parafraseando versos de la

arradasch. Los primeros cuatro versos son S|m|Iares a un discurso
nunciado por el personaje principal, el Baron Tristifer, mientras es
onducido a la mazmorra de la fortaleza.

Los Chicoz de la Montafia Negra de Pico Sangriento son veteranos
curtidos en diversas camparfias sangrientas por las cercanas Tierras
Fronterizas. Son disciplinados y tacticos para los estandares orcos, y a
menudo les gusta debilitar a sus oponentes con una lluvia de flechas antes
de entregarse a su ansia de masacre Cuerpo a cuerpo.

Mientras Frederick da su discurso, hay un grupo de exploracion de Chicoz
de la Montafia Negra descansando en una cueva a gran distancia del grupo.
Perturbados por el ruido, envian a uno de los suyos a investigar.

Los PJ, atentos al peligro, detectan al orco en una tirada Desalentadora
(4d) Observacion. Si es asf, tienen la oportunidad de dispararle y dar la
alarma mientras se mueve de extremo a largo alcance. Si no, se desplaza a
un afloramiento rocoso (pon en juego la carta de Afloramiento Rocoso) a
larga distancia, localiza al grupo y brama el grito de guerra de los Chicoz de
Montafia Negra: “jAplaztar a loz enanoz!” unay otra vez.
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Todos los Chicoz de la Montafia Negra usan este grito de guerra, aunque
pocos conozcan otras palabras de Reikspeil e independientemente de si sus
oponentes son enanos (aunque, para ser justos, a menudo lo son).

El resto de los orcos se retinen rapidamente en el afloramiento y disparan
flechas al grupo. El grupo de orcos es bastante pequerio, con dos menos que
el grupo (asi que si el grupo esta formado por tres PJ, Hans, Frederick y
Gottri, habra cuatro orcos).

Los orcos siguen disparando flechas desde el afloramiento y solo se mueven
para entrar en combate cuerpo a cuerpo si un miembro del grupo se acerca.
Los orcos luchan con valentia hasta que dos de ellos resultan heridos. En
ese momento, los orcos restantes intentan escapar.

Silos PJ los persiguen, realiza una tirada competitiva de Aguante (Fue)
para los orcos y los PJ mientras trepan por las rocas. Los PJ que venzan a los
orcos en esta tirada los alcanzaran; el combate se reanuda con los PJ a
media distancia de los orcos, que ahora luchan a muerte. Los PJ que no
consigan vencer a los orcos pueden unirse a la batalla después de un asalto.
Si los orcos ganan, escapan.

Los Chicoz de la Montafia Negra llevan una armadura con un escudo
redondo y una cota de malla, y portan un arco y seis flechas, ademas de sus
armas dentadas (a las que llaman “Cosquilleadores Enanos”). Los escudos
de los orcos lucen emblemas individuales en forma de toscas imagenes de
cabezas Enanas 0 humanas con horribles heridas; es costumbre de los
Chicoz de la Montafia Negra recordar a las victimas ilustres de esta manera.

AT

iPistal Hans, Frederick y Gottri haran todo lo posible para ayudar a los P3#=
contra los orcos; después de todo, deben proteger su inversion y salvarse &

si mismos. Un PJ que los observe durante el combate observa que Frederick®
lucha bien para ser hijo de un comerciante y que, si bien Gottri lucha con
eficiencia, lo hace con menos entusiasmo del que cabria esperar de un
enano con ansias de venganza.

TUMULOS A

o

Poco después de encontrarse con los Chicoz de las Montafias Negras, Hans
conduce al grupo por un estrecho sendero de cabras que se desvia del , &
sendero principal y asciende hacia las Montafias Negras al este. Hans Iue%fc &
conduce al grupo hacia el sur. El sendero se convierte en una colina R
estrecha y las montafias a ambos lados se vuelven empinadas y densas.
Fuertes vientos soplan valle abajo.

e Z=
T
El grupo corona una colina y el sendero se ensancha. Se han construido A
varios tamulos en esta zona, y el GItimo aun estd siendo construido po -

.« s - - a2 o
par de hombres jovenes que apilan piedras solemnemente sobre un  ~% ¥
cadaver. bf

Los dos hermanos, Ralf y Berni Schneider, son bandidos secuaces de Hans. & &,
Ralf y Berni afirman ser supervivientes de un grupo de cazarrecompensas | gar:
que fueron atacados por orcos. Dicen que los orcos mataron a sus 3
compafieros Rudi'y Helga (de hecho, los bandidos los asesinaron hace una s B
semana). Ralfy Berni visten armaduras de cuero y ambos llevan tiras de. /¥
orejas de orco alrededor del cuello. Los hermanos miden poco més de un &
metro y medio, tienen el pelo castafio claro y complexion ligera. " -:g .

N 5
;y

Ralf y Berni saludan a los PJ y les explican que su grupo fue atacado por ,
orcos. Ya han erigido un timulo y estan terminando un segundo. Piden *4‘ ALRE
acompafiar a los PJ durante el resto del viaje, alegando que hay més orcos = 4
por ahi'y que temen ser eliminados. L R
e
iPistal Ralf y Berni son bandidos jovenes y bastante inexpertos. No parec! A !
lo suficientemente fuertes como para ser cazarrecompensas Y
experimentados. Si un PJ se une a ellos para terminar el tdmulo sobre su 4
compafiero, observa con una tirada de Normal (2d) Observacién que el
cuerpo que estan enterrando muestra signos tempranos de ;
descomposicion, descolorido y apestoso. No es un cadaver fresco. Si los PJ ,
llaman la atencidn sobre esto, quiza preguntandose si la historia de los AN
hermanos podria ser cierta, estos balbucean entre si intentando explicar: i
“Ah, bueno, yaves...”; “Claro, pero fue hace tiempo que nos atacaron i
“Cierto, y también huimos, no me importa decirlo ... ”; “Y entre unac

otra, es ahora cuando volvemos a enterrar a nuestros amigos...”.

-

Si los PJ ya sospechan y vigilan a los nuevos miembros del grupo,
permitales hacer una tirada Dificil (3d) de Intuicién para darse cuenta de
que Berni llama a Gottri por su nombre, a pesar de no haber sido
presentado, y que el enano lo calla con una mirada de advertencia.

MONUMENTO A DRUMIN
DUMWINSON

de cierta antigliedad, ya que las runas se han oscurecido aqui y alla por la
erosion y los excrementos de los orcos que pasan. Aln es practicamente
legible para quienes saben leer khazalid (si esta presente, Gottri puede
traducir el mensaje).




En memoria del valiente Drumin, nuestro honorable thane

Que parti6 de Karaz Lumbar en nombre de su padre.

A su lado marchaba su multitud, innumerables miembros de su clan
Para construir un nuevo hogar bajo la Montafia Retumbante.
“Hermanos”, dijo el thane, “nuestras tribulaciones han sido largas,
Y anhelo tanto la celebracién yla cancién”.

Asi que los Mensajeros se embriagaron y los Martilladores se
emborracharon

Y los tamborileros y flautistas golpearon y clamaron

Y despertaron de su profundo suefio a una bestia dolorosa

4 Que odiaba sus canciones y resentia su festin.

' A la mafiana siguiente, cuando Drumin grité: “;A la cama!”

Un monstruo se arrastro por su sala y aplasto la cabeza de Duri
Y se comio el corazén de Finar y le arranco las entrafias a Grum.
Sus crueles garras arafaron al pobre Borir, justo en el (ilegible).
“iCriatura vil, apartate! jFuera! jAléjate!”

Grito el valiente Drumin, alzando el martillo ranico.

" “iDeja en paz a mi clan o te lastimaré!”

v La criatura extendio la mano'y le arranc el brazo.

% | Asi pasé Drumin Dumwinson, valiente sefior
Su gente abandona este lugar, pues demonios inmundos acechan.
El merodeador de las profundidades, Grungni maldice su nombre,
Mydthroth, el ManosFérreas, el Terror de los Thanes.

AL PIE DE KARAG DRONAR

Viajando hacia el sur, el sendero se ensanchay se abre a un gran valle
encabezado por una montafia de aspecto inusual. Es Karag Dronar. La
-1 ladera de la montafia que mira hacia el grupo tiene dos caracteristicas
il Inusuales. Hay una amplia y alta escalera tallada al pie de la montafia y
conduce a una entrada tallada con laimagen de un enano rugiente. Los
# escalones se han erosionado casi por completo y acceder a Karag Dronar
_requiere una tirada Normal (2d) de Escalar. Sobre la cabeza del enano
.ty é ,; hay siete cuevas dispuestas en circulo. Estas cuevas son curiosamente
: f’regulares canalizandose hacia afuera desde el interior de la montafia. Estan
¥ k A dlsenadas para atrapar el viento y dirigirlo hacia las cdmaras resonantes de
% Karag Dronar.

JAI pie de la montafia hay una zona de arbustos y musgo. El suelo margoso
Jes fértil para una cosecha de hongos boletus comestibles (muy sabrosos
éocinados, aunque los mas grandes estan infestados de pequefias larvas de
! mosquito blanco). Se han clavado un par de lanzas en el suelo dentro del
'+ semillero, cada una manchada de sangre. Una tirada Facil (1d) de

% Educaci6n exitosa las identifica como probables marcadores territoriales
e los pieles verdes.

TR . ans se asegura de que esté anocheciendo cuando el grupo llega al pie de
LK arag Dronar y les ordena que acampen, ya que escalar en la oscuridad es

{ ; ) .

ns sugiere que todos los demas duerman mientras él hace la primera
glardia. Los demés bandidos estan de acuerdo, excepto Frederick, quien
insiste brevemente en que él haga la primera guardia antes de ceder ante
Hans (todo forma parte de la tapadera). Hans hace guardia, pero despierta
alos demés bandidos después de unos 45 minutos. Intentan deshacerse de
las armas de los PJ y luego los atacan mientras duermen.

Si los PJ son lo suficientemente insensatos como para seguir el plan de
Hans, podrian despertarse cuando los bandidos les quiten las armas. Cada
PJ dormido debe realizar una tirada Dificil (3d) de Observacién y, sila
supera, despertara mientras un bandido revuelve sus pertenencias. Los PJ
que no despierten sufren las siguientes desventajas:

¥ Desarmados: Las armas de los PJ se han apilado en un lugar a media
distancia del campamento. Se pueden recoger armas improvisadas,
como piedras, del suelo con bastante facilidad. Ademas, las lanzas de
los goblins se pueden coger facilmente, ya que estan a corta distancia.
Sin embargo, estdn mal hechas y otorgan un m a cualquier ataque.

¥ Enmarafiado: Los PJ estan enredados con ropa de cama, tiendas de
camparia y demas, por lo que pierden su libertad de maniobra durante
el primer asalto del combate.

¥ Pérdidade la Iniciativa: Los bandidos tienen ventaja sobre los PJ.
Todos los PJ comienzan al final del marcador de iniciativa.

Los PJ que fueron despertados por los bandidos siguen perdiendo la
iniciativa, pero no sufren mas efectos negativos.

Silos PJ quieren tomar la primera guardia, Hans y su banda esperan a que el
resto de los PJ estén dormidos antes de atacar, haciendo todo lo posible por
enmarafiar y desarmar sigilosamente a los PJ dormidos antes de que suene
laalarma.

Silos PJ no siguen el plan de Hans y desean continuar la escalada
inmediatamente, simplemente grita “jHa llegado el momento!” y él y sus

bandidos atacan segun las reglas de combate habituales.

EL P1cO RETUMBANTE

La batalla contra Hans y sus hombres es feroz y breve. En cuanto la batalla
alcanza su punto critico —cuando cae el primer PJ, cuando cae Hans o
cuando pierda a dos de sus hombres—, un rugido sobrenatural desgarra el
aire. Esto desencadena un Interludio mientras todos buscan el origen del
ruido. No encuentran nada, por supuesto, porque es el propio Karag
Dronar —el Pico Resonante— el que ruge mientras los goblins comienzan
su ritual.

A menos que Hans pueda mantener el orden, los bandidos pierden el valor
y huyen, gritando: “;Un trol!”, “{No, un gigante!” y similares. Solo Gottri
Hachaloca duda, con un Gltimo vestigio de su honor de enano reclamando
atencion; permanece alli un asalto mas antes de huir hacia las colinas. Los
bandidos arrebatan cualquier objeto de valor que puedan agarrar mientras
corren, lo que podria significar que los PJ tengan que perseguirlos (jsobre
todo si agarran el martillo!). Si los PJ los persiguen, usa una tirada
enfrentada similar a la que se detalla en El ataque de los Chicoz de la
Montafia Negra en la pagina 34.

Si los PJ vencen a los bandidos, ahora pueden proceder a explorar Karag
Dronar, que continta rugiendo y retumbando en el futuro inmediato.
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UBICACION A —ENTRADA

ay un pequefio grupo de pieles verdes en Karag Dronar, los seguidores
rEQtantes de Zurgash Zilenziozo. Se compone del propio chamén, ocho
: guardias goblins nocturnos, cinco sirvientes snotling y un garrapato
| “aglisanado. Cuando los PJ comienzan a explorar Karag Dronar, los goblins
':lse dedican principalmente a gritar, con la esperanza de ganarse el favor de
. Mork y/o Gork y devolverle la voz a Zurgash.

. GRITOZ Y ALARIDOZ

Construye un rastreador de progreso de 9 casillas con marcadores de
evento en las casillas 1, 7 y 9. Coloca una ficha de rastreo en la primera
casilla para representar el tiempo hasta que Zurgash recupere la voz.

_ Amedida que los PJentran en Karag Dronar, laemocion de los goblins
. alcanza su climax. Que sus gritos lleguen a su finy que tengan el efecto de
" “restaurar los poderes de Zurgash depende de las acciones de los PJ.

. ElRastreador de Tiempo: Los PJ pueden dirigirse rdpidamente a la
Qﬁmara Resonante, donde se encuentra la mayor parte de los goblins, o

* pueden pasar un buen rato explorando cada rincon de Karag Dronar.

A Mueve laficha de rastreo que representa el tiempo una casilla hacia arriba
il - por cada uno de los siguientes eventos:

X Cadavez que salga un simbolo de retraso.

ot
‘% Cadavez que los PJ entren en una nueva ubicacion.
X

En cualquier otro momento en que el DJ considere que los PJ se
quedan mas tiempo del necesario en un lugar determinado.

Espacio de Evento del Rastreador de Tiempo 7: Zurgash concluye que
/1 Inecesitan publico. En este punto, cuatro goblins nocturnos armados con
fif it lanzas y escudos abandonan las Camaras Resonante y viajan al Taller.
Recogen a Belinda Schultz y Johan Proust, cautivos alli, y los llevan de
& Vuelta a las Camaras Resonante.

LA Espacm de Evento del Rastreador de Tiempo 9: Llenos de emocion, los
‘,f;oblms nocturnos matan a Belinda y Johan, si estan en las Cdmaras

1+ ~Resonante, mientras gritan "jWaaagh! jWaaagh! jWaaagh!". En este punto,

‘ F'f  Zurgash brama con fuerza, recuperando la voz y la magia.

Los pieles verdes habran terminado con sus gritoz y alaridoz cuando el
o streador de tiempo llegue a 9, o cuando los PJ lleguen a la Camara
esonante. Si los PJ los interrumpen, Zurgash grazna roncamente al llegar,
con su magia solo parcialmente restaurada. La cantidad de hechizos que
o obtlene depende del progreso del contador de tiempo.

R - n la casilla 1: Zurgash no ha recuperado la voz. No tiene acceso a ninglin
nechizo.

'En la casilla5 0 superior, pero por debajo de la casilla 9: Zurgash puede
eder a dos hechizos.

Una amplia escalera asciende por la ladera de la montafa hasta la entrada,
enmarcada por una gran escultura de la cabeza de un enano. Lleva un casco
con cuernos y abre la boca como si fuera a bramar o cantar. Dentro de la
entrada, hay una pequefia habitacion cuadrada con una gran y pesada
puerta entreabierta en el extremo opuesto. A ambos lados de la puerta hay
bancos de piedra achaparrados, destinados a que los guardias descansen.

Zurgash ha apostado aqui a un par de guardias: goblins nocturnos armados
con lanzas y escudos. Demostrando la tipica falta de meticulosidad goblin,
se han quedado dormidos en sus puestos. Si los PJ se acercan sin hacer
ruido, pueden sorprender a los guardias si superan una tirada Normal
(2d) de Sigilo. Si los goblins se ven perturbados, luchan para defenderse
mientras se retiran a las Cdmaras Resonantes. Mientras huyen, los goblins
se gritan unos a otros: “{No dejez que impidan que eljefe grite!”,
intentando culpar a otros de cualquier calamidad posterior.

No hay nada mas en la habitacion, aunque los personajes que superen una
tirada Dificil (3d) de Observacioén notaran un pequefio agujero cuadrado
en el techo. Es una buhedera al que se puede acceder desde la armeria de
los Barracones.

Lagrany pesada puerta da acceso a los Barracones.

UBICACION B — BARRACONES

No hay luz aqui; a los PJ sin Visidn Nocturna les resulta muy dificil moverse
amenos que lleven antorchas.

Los Barracones servian a los enanos de Karag Dronar como dormitoriosy
armeria. A ambos lados de la habitacion (que en realidad es mas bien un
amplio pasillo), las paredes estan bordeadas de puertas achaparradas que
conducen a modestas celdas. Hay doce celdas a cada lado de la habitacion.
Numeradas del 1 al 22 en escritura rlnica, proporcionaban espacios
personales a los enanos que vivian aqui. Las dos Gltimas celdas estan
marcadas con las runas “Az” (Hacha) y “Azul” (Tesoro).

En la sala Az hay dos grandes estantes hechos de antiguo roble de montaia.
Los estantes estan disefiados para albergar numerosos tipos de armas, y los
goblins han almacenado aqui varias lanzas de repuesto. Si los PJ miran
detréas de los estantes, encontraran una pequefia puerta oculta tras uno al
lado derecho de la sala. A través de la puerta hay una estrecha escalera que
conduce a una habitaciéon muy pequefia sobre la buhedera en el techo de la
Entrada. Hay madera en una esquina y una chimenea en el centro de la sala.
Una olla de hierro forjado muy corroida, llena hasta la mitad con brea vieja
y solidificada, cuelga sobre la chimenea. La buhedera esta como a un metro
de la chimenea, cubierta por una rejilla de hierro oxidada.

Ninguna de las demés habitaciones, incluida la prometedora habitacion
“Azul”, contiene nada mas que muebles viejos y rotos, montones de ropa de
cama de paja sucia y trastos indtiles dejados por pieles verdes visitantes. Sin
embargo, algunas habitaciones estan habitadas.

Un PJ que desee escuchar tras la puerta de una habitacion deberia realizar
una tirada Diffcil (3d) de Observacion para ver si oye algo dentro.

*  Habitacién Tres: Un par de snotlings jugando al escondite en un
monton de ropa de cama vieja y mohosa. Alguien que escuche en la
puerta puede oirlos retozando y riendo frenéticamente. Si se les
molesta, intentan huir, luchando solo en defensa propia.




¥ Habitacién Ocho: “Nakka”, un garrapato viejo e infestado de
gusanos, ha sido abandonado aqui. Un oyente en la puerta puede oir

su respiracion dificultosa. Nakka solia ser una fiel mascota de Zurgash,

pero ha sido infestado con las mismas larvas de mosquito del hongo
que se alimentan del cercano campo de boletus. Algunos gusanos se
han abierto paso hasta lo que parece ser el cerebro del garrapato,
volviéndolo erratico. Los goblins lo han atado a un poste al otro lado
de la celda, donde camina de un lado a otro. No puede alcanzar a la
gente cerca de la puerta, pero ataca a cualquiera que se le acerque.

¥ Habitacion Dieciséis: Un snotling cuida una alfombra de moho
blanco brillante. Cualquier PJ que entre en la habitacidn expulsa una
nube de esporas y debe superar una tirada Desalentadora (4d) de
Aguante o sufrird el Estado de Intoxicacion. Al final del pasillo, hay
otra puerta grande y pesada que conduce al Santuario.

iRuidoz! - Ademas de la informacion que recopilan en las puertas de las
celdas, cualquier personaje que se tome el tiempo de escuchar puede oir un
leve zumbido proveniente del interior de la montafa.

UBICACION C — SANTUARIO A LOS
ANCESTROS ENANOS

Esta sala es un antiguo santuario dedicado a las principales deidades
enanas. Hay tres estatuas de marmol, cada una de aproximadamente metro
y medio de altura, disefiadas para colocarse en nichos a lo largo del lado
izquierdo de la sala. Las estatuas, que representan a Grungni, Grimniry
Valaya, han sido embadurnadas con sangre o0 algo peor para convertirlas en
“Morky”. Los orgullosos rostros enanos tienen colmillos y muecas de piel
verde, ademas de otras profanaciones. Un poco de saliva y esfuerzo puede
limpiar esto facilmente, pero contard como un retraso y avanzara el
contador de tiempo. Si los enanos o sigmaritas se toman el tiempo de
limpiar estas estatuas, recompénsalos con un punto de fortuna para la hoja
de grupo.

T O

En la pared opuesta a las tres alcobas, hay veinte grandes ranuras 4ot
rectangulares dispuestas en cuatro filas de cinco. Cinco de estas ranuras =
contienen robustos sarcéfagos de granito y una, el craneo de un gigante. = #8
Aqui es donde los enanos de Karag Dronar depositaban los cuerpos de sus*
thanes. Sobre seis de las ranuras hay inscripciones en khazalid talladas:

X Thane Dimzad el Cavador- El Thane Ingeniero y Fundador de Karz ¢
Dronar. Muerto en un desprendimiento de rocas. (Frente al sarc6fago
hay una pequefia depresion donde reposa un viejo pico de minero &=
corroido). -

Thane Hargin Dimzadson — Desafiante ante /a traicion élfica. /I/luerta £
por una flecha. (Frente al sarcéfago hay una pequefia depresion dor#d
reposa una punta de flecha élfica, forjada en ithilmar y como nueva). s , =t

X Thane Kettri el Indomable — Tomador de ochenta y siete cabezas a’e
goblins, Perecio por exceso de cerveza. (Frente al sarcofago hay una
pequefia depresion; la copa dorada que una vez reposo aqui - -, LY LY

14 : <y |
desaparecid hace tiempo). 3 B E

X Thane Thingol Kettrisson— Apenas un inmaauro barbudo cuando fa M

abatido por orcos. (Frente al sarcofago hay una pequefia depresién )

donde descansan los restos del craneo de un orco).

.(V

X Thane Stronnomir el Amigo de los Hombres — Portadora’e//l/lartlllq," e

de los Demonios. Asesinado por Uathach, traidor maldito. (Frente al ,“f‘e
sarcofago hay una depresion vacia). Wil o

X Enmemoria de Dumwin BarrigaFuerte — Asesinado por un gigarnte en
el Asedlio de Karaz Lumbar. (No hay sarc6fago aqui, pero en su Iugar -
se ha colocado el craneo lascivo de un gigante). ;

Los PJ reconocen con una tirada Dificil (3d) de Observacién o en una e
tirada Facil (1d) de Oficio (Mamposteria) que las cinco primeras
inscripciones son significativamente méas antiguas que la anterior.

El resto de las ranuras estan vacias, presumiblemente listas para recibir Ios'_‘; AR
cuerpos de los thanes posteriores. La fortaleza fue abandonada poco
después de la muerte de Stronnomir a causa de Mydthroth. Cuando ‘ £
Drumin Dumwinson regreso aqui tras el asedio de Karaz Lumbar, coloco el £+
créneo del gigante para conmemorar el fallecimiento de su padre y la :
restauracion de esta practica. Desafortunadamente para él, Mydthroth la _;!* .
finaliz6 de nuevo al matarlo a él y a la mayoria de sus seguidores, dejando :
sus restos en una pila sin contemplaciones en la sala. En ese momento, un§ st
enano desesperado se apoderd del martillo de guerra magico que inten
luchar contra Mydthroth. Su lugar legitimo esté en la depresion frente al
sarcofago de Stronnomir.

Una puerta conduce del Santuario al Taller.

jRuidoz! - También es importante avisar a los PJ en este punto de que se
oye un rugido lejano. Proviene de las habitaciones de enfrente y es un
sonido constante, profundo y palpitante que va ganando intensidad.

UBICACION D — TALLER (FORJA)

Esta sala fue en su dia el centro de los diversos proyectos de ingenieriadg
mineria que se realizaban en Karag Dronar. Todo tipo de equipos,
herramientas y bancos de trabajo antiguos se encuentran dispersos por la &8 '
sala; salvo una excepcidn, nada funciona correctamente. i

A un lado del taller se encuentra un viejo martillo mecanico utilizado por L

los enanos en tiempos pasados para triturar rocas y convertirlas en rocas
s ~ - ok b 2

mas pequefias. El martillo consta de una gran base metalica (de dos metrc



medio cuadrados) a la que se fija un robusto andamio de hierro, de unos
metros de altura. Los controles, una palanca para: soltar el martlllo yun

ruendo infligiendo 10 heridas (sin considerar Resistencia ni armadura)
Igdo lo que se coloque alli. El torno es mas facil de manejar, pero requiere
r;lucho tiempo. Alguien en el andén puede necesitar 5 maniobras para

Ievantar el martillo usando el cabrestante.

‘ -_ Toda la plataforma esta vieja y oxidada. Ha sido usada y maltratada por
o "pieles verdes y no le queda mucha vida atil. Los PJ que usen la plataforma
LY deben ser conscientes de que estan usando un equipo destartalado, ya que
|as piezas metalicas chirrian con fuerza al accionar los mecanismos. Si los PJ
e insisten en usar el martillo, todo el dispositivo se derrumba al cuarto

J intento.

Los goblins han atado a dos cautivos en el taller. Los encontraron en el
'« "campo de hongos hace unas horas, los redujeron y los arrastraron hasta
aqui. Zurgash atin no ha decidido qué hacer con ellos, pero sin duda
D ;pndran un final espantoso si no los rescatan (de hecho, los arrastrara a la
' camara de sondeo como “pliblico”, y luego serén asesinados por goblins
sobreexutados si los PJ no lo detienen).

dos cautivos son Belinda Schultz y Johan Proust, socios de Hans
chter Belinda (a quien los PJ podrian reconocer de Grenzstadt) es una
Jo\/en de larga melena rubia trenzada. Johan es un hombre de unos cuarenta
aros con clareas de pelo corto y barba negra rapada. Ambos visten ropas de
viaje resistentes. Han sido maltratados por los goblins y presentan varias
heridas superficiales en las piernas, donde fueron pinchados con lanzas.
"Adems, presentan varios arafiazos y contusiones por los golpes de los
goblins, y Johan tiene una oreja arrancada de un mordisco. Estan atados de
" “forma rudimentaria pero efectiva a una vieja mesa de trabajo con una
cuerda larga, con las manos atadas a la espalda. Es comprensible que los
bandidos se sientan miserables y desesperados. Johan, en gran medida
- resignado a su destino, se ha vuelto aislado y catatonico. Belinda esta algo
: '_,.;nés animada y aun conserva la cordura.

*_Encuanto los PJ entran en la forja, Belinda les ruega que la liberen. Afirma
r'& . Que son simples viajeros que buscaban una ruta alternativa hacia los Reinos
" 1qFronterlzos cuando fueron atacados por goblins.

‘:J:cj_os bandidos estan desesperados y agradecen sinceramente a los PJ si los
- Hiberan. Los goblins les han quitado las armas, pero intentan ayudarlos a

- enfrentarse al resto de la tribu. Dicen que no hay muchos goblinsen la
‘montafia; solo han visto unos seis diferentes en total.

i se les acusa de ser bandidos, persisten en su tapadera. Si los PJ se niegan a
aceptar su historia, confiesan y prometen cambiar de vida. Sin embargo,
temen tanto a la justicia como a los goblins, y buscaran escapar de Karag

UBICACION E — SALON

Esta gran sala fue usada antafio por los enanos de Karag Dronar para
eventos sociales. Entre los enormes pilares que sostienen el techo
abovedado se encuentran los restos de largas mesas de caballete
construidas con gruesos tablones de roble de montafa. Hace tiempo que
fueron volcadas y destrozadas.

Dos goblins nocturnos armados con lanzas y escudos custodian la puerta al
fondo del salén. La puerta conduce a las Cdmaras Resonantes. A menos que
los PJ sean especialmente sigilosos, los goblins los ven, huyen a la Camara
Resonante para dar la alarmay cierran las puertas. No tienen nada que las
bloquee, asi que, aunque las puertas son pesadas, son mas una molestia que
un estorbo para los PJ.

Un par de snotlings atienden el rugiente fuego en el centro del salon,
alimentando las llamas con trozos de madera y hueso que han recogido del
suelo. Una tosca escultura de metal de un orco grufiendo yace en el fuego,
brillando al rojo vivo. Si los goblins cierran las puertas de la Camara
Resonante antes de que los snotlings logren atravesarlas, estaran a merced
de los PJ, ya que no son lo suficientemente fuertes como para abrir las
pesadas puertas ellos mismos.

Hay una pila de esqueletos enanos en un rincén de la sala. Una tirada Fécil
(1d) de Medicina o una tirada Dificil (3d) de Educacién revelara que
los restos tienen siglos de antigliedad y sufrieron muertes increiblemente
violentas. Los PJ podrian suponer que esta es la escena de la muerte de
Drumin, y estarian en lo cierto, aunque discernir cuales de los restos
pertenecen al thane enano es imposible, ya que todos han sido saqueados y
maltratados por los goblins desde su muerte.

jRuidoz! — Un rugido muy fuerte emana de detrés de la puerta que
conduce a la habitacion que tienen delante. Un canto profundo de
"iWaaagh! jMork! jMork! Mork!" se repite unay otra vez.



BICACION F — LAS CAMARAS DE
RESONANCIA

La siguiente habitacion es otra gran camara con una arquitectura muy
extrana. Varios agujeros estan tallados en el techo, canalizando el aire desde
la ventosa cara norte de la montafia hacia el sur a través de un sinuoso tanel
en forma de embudo.

reanudar la lucha. Y asi se arrastrd por las Montafias del Fin del Mundo dé®®
regreso a su cueva.

Al llegar a su hogar, Mydthroth se enfurecid al descubrir que varias
pequefias criaturas peludas se habian instalado y excavado varias cavernas
adicionales en su guarida. Mydthroth mat6 a los intrusos, se arrastro hasta .

el corazdn de la montafia y se dispuso a dormir. 'a«h_ ;

Mydthroth agoniza. La espada maldita del demonio drena lentamente Ia
fuerza vital de su victima, y solo las grandes reservas de fuerza del ogro "j 2 3
dragén lo han mantenido con vida durante tanto tiempo; dentro de un " W
breve milenio, Mydthroth seguramente exhalara su dltimo suspiro. ,
Mientras tanto, el suefio que Mydthroth anhela desesperadamente no Io'd
refresca como deberfa, y las visitas irregulares a la montafia de grupos de - | i
Zurgash se encuentra en esta habitacion con los Ultimos cuatro de sus enanos o pieles verdes suponen una interrupcion constante de su descanso;“ ;
sequidores goblins nocturnos. Son la fuente del ruido que resuena por toda  incluso si en realidad pasan décadas entre ellas.

la montafia: amplificado por la extrafia arquitectura de Karag Dronar, los USANDO LAS CARACTERISTICAS DE KARAG DRONAR U
canticos de los goblins y los susurros sibilantes de Zurgash causan un CONTRA MYDTHROTH A «.ﬁ &
B &‘}

rugido masivo.

- - _ ' Los PJ astutos podrian intentar persuadir a Mydthroth para que caigaen .
Si los PJ han interrumpido a los goblins antes de que Zurgash recupere por  trampas u otras situaciones complicadas usando partes del propio Karag. -
completo su poder, este se centraré principalmente en huir. Si recuperasus  pronar. Aqui hay algunos ejemplos de cosas que podrian intentar:

Bajo el suelo de esta camara, a la que se accede mediante pesadas rejillas
metalicas dentro de trampillas, se encuentran varias pequefios sétanos.
Cada uno de estos sétanos tiene espacio para encender un fuego, lo que
permite acelerar el flujo de aire a través del sistema en dias de poco viento o
ausencia de viento.

poderes, entonces, excitado por los gritos y la oleada de poder de Mork-y i
(o Gork-y), Zurgash podria quedarse un rato para asar a algunos idiotas Luchando en las Celdas: Mydthroth es demasiado grande para caber i
con su magia perdida. Pero sigue siendo un goblin y se largara si la situacion ~ comodamente en ninguna celda. Mientras esta en una celda, sufre el estado
se pone un poco fea. de Expuesto y no puede usar dados de actitud. Ademas, podria intoxicarse §

si entra en la celda dieciséis y es demasiado grande para mantenerse fuera * s
EL DESPERTAR DE SHAGGOTH del alcance de Nakka en la celda ocho.

Usando la Buhedera: Mydthroth no puede atravesar la estrecha escalera
que lleva a la sala de la buhedera, pero calentar la brea hasta el punto de =
ebullicion lleva al menos quince minutos a menos que se use magia o algin b
otro truco. Sin embargo, al dejar caer una antorcha encendida en la brea,
esta se incendia, creando un peligroso proyectil al instante.

Zurgash y sus goblins no son la nica amenaza que acecha en el Pico
Retumbante. Mydthroth, el Terror de los Thanes, es un antiguo e irascible
ogro dragdn. Habita un sistema de cuevas bajo la montafia y se ha visto
perturbado por el creciente clamor del rito de Zurgash.

Mydthroth aparece en el Salon, apartando una de las grandes losas de
piedra que cubren el suelo. Aunque habita de forma natural en las cuevas
del corazdn de la montafia, considera las camaras y habitaciones
construidas por los enanos como su territorio e intentara expulsar a
cualquier intruso de la zona, ya sean goblins nocturnos o PJ.

Queda en manos del DJ determinar el mejor momento para la llegada de
Mydthroth. La opcion mas drastica podria ser que los PJ se encarguen ellos i
mismos de los goblins nocturnos y luego disfruten de un respiro L
momentaneo antes de enfrentarse a la llegada del ogro dragon. Por otro e
lado, si los PJ han causado algtn desastre, puede ser mejor que Mydthroth
llegue mientras Zurgash y sus goblins siguen sueltos. El ogro dragén puede
entonces encargarse de los pieles verdes y dar a los PJ un par de minutos
para recuperar fuerzas antes de decidir qué hacer a continuacion.

MYDTHROTH

Mydthroth y los suyos vagaron abiertamente por los parajes salvajes del
Viejo Mundo, luchando contra dragones en los bosques y bafiandose en las
tormentas eléctricas que azotaban los picos mas altos de las Montafias del
Fin del Mundo. Mydthroth era un poderoso campeén de su pueblo que
habitaba en una cueva en las profundidades de la montafia ahora conocida y
como Karag Dronar. Pero cuando las legiones del Caos descendieron del 15
norte, los ogros dragdn se doblegaron ante los poderes destructivos para ;
salvarse, jurando servidumbre a cambio de la inmortalidad. Mydthroth se
unio a los ejércitos de demonios y mortales en la eterna batalla en la cima
del mundo'y disfruté de su nueva vida de lucha y matanza. Sin embargo, fue

herido por la espada de un demonio y busco un breve descanso agtes de
= o A .‘.
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{ PJ con el caldero debe realizar una tirada de Habilidad de Proyectiles
*éantra la Agilidad de Mydthroth (2) para golpear al ogro dragdn a través de
Iggbuhadera. Si el ataque tiene éxito, calcula el dafio infligido seguin el estado
- del contenido del caldero.

1Brea Hirviendo: La brea hirviendo inflige 6 heridas a Mydthroth.
" Cualquier personaje cercano al ogro dragén (como el PJ que atrajo a
. Mydthroth ala Entrada) debe superar una tirada Dificil (3d) de Agilidad
¢ 0 es rociado con la pez hirviendo y sufre 3 heridas.

Brea Ardiendo: La brea ardiente no es tan dafiina como la hirviente, pero

es mas viscosa y puede seguir dafiando a Mydthroth en turnos posteriores.

Si la brea impacta a Mydthroth, sufre 4 heridas. En cada turno posterior,

puede realizar una tirada Normal (2d) de Agilidad. Si tiene éxito, limpia

la brea ardiente y no sufre mas dafo. Si no tiene éxito o no supera la tirada,
x Sufre una herida durante los siguientes cuatro turnos mientras la brea se
1 consume.

sando el Martillo Mecénico: Mydthroth no es ingenuo: sabe muy bien
j z ‘gue estar bajo el martillo gigante en el taller probablemente le provocara
"% una herida dolorosa. Si se ha intoxicado de alguna manera, no tendra tanto
1 euidado. Un PJ, actuando como sefiuelo, podria correr por el suelo del
" taller mientras otro PJ suelta el martillo cuando el ogro dragén pasa por
! “debajo. Si el sefiuelo supera una tirada de Picaresca contra la Inteligencia de
/. Mydthroth de 3, el plan tiene éxito.

UN SUCESO FORTUITO

'Silos PJ tienen dificultades contra Mydthroth, pero sus acciones han
complacido a los dioses enanos, podrian ser bendecidos con un poco de
buena fortuna. Para que esto ocurra, deben cumplirse los siguientes
criterios:

i Los PJ deben haber atravesado el Santuario con Mydthroth
persiguiéndolos.

"l‘ " Los PJ deben haber dejado el martillo de guerra mégico con
« = Stronnomir.
: 8
(;F "X LosPJdeben haber purificado las estatuas de los dioses ancestrales.
e,

Quizas la mejor solucion para lidiar con Mydthroth sea también la mas
obvia: huir. El shaggoth solo quiere que lo dejen dormir en paz. Debido a su
Estado Lento, no opondra mas que una persecucion superficial una vez que
los PJ abandonen su territorio.

Sin embargo, es probable que el monstruo se haya interpuesto entre los PJy
la tinica salida de Karag Dronar. Esquivar a la criatura es un desafio digno
de los PJ mas rapidos.

UN BREVE REGRESO A
GRENZSTADT

Si los PJ han investigado Karag Dronar, han descubierto el lugar de
descanso adecuado del martillo de guerra magico y han prevalecido contra
las diversas amenazas dentro (y fuera) de la Montafia Retumbante. Sin
duda, los PJ estaran deseando regresar a Karak Azgaraz, pero un par de
cabos sueltos podrian aparecer y preocuparlos al pasar por la ciudad de
Grenzstadt una vez més. El curso de estos acontecimientos esta
determinado por la informacion que los PJ revelaron a Grom Brokkson
durante la reunion del consejo al comienzo de la aventura.

Silos PJ le contaron a Grom la Leyenda de los Jinetes de la Tormentay le
hicieron saber que creian que el martillo tenia poderosas propiedades
magicas, consulta el Encuentro Opcional: Una Entrevista con
Theodosius von Tuchtenhagen.

ENCUENTRO OPCIONAL: UNA
ENTREVISTA CON
THEODOSIUS VON
TUCHTENHAGEN

Se oye un fuerte chirrido cuando una de las garras del ogro dragén se
1| engancha bajo una losa suelta en el suelo del santuario. Se desploma

5%y, al hacerlo, se agarra a la estatua de Grungni para estabilizarse. Sin
embargo, la pesada estatua de marmol se vuelca y golpea la espalda
¢ de la criatura, crujiendo contra su columna vertebral con un
desagradable chasquido.

-i,m ~‘omo resultado de este suceso, Mydthroth sufre dos Heridas Criticas

(Espalda Torcida y Costilla Rota) y debe superar una tirada Dificil (3d)
+de Fuerza para empujar la estatua. No puede realizar ninguna otra
flaniobra hasta que la estatua sea retirada.

Si Grom Brokkson ansiaba recuperar el martillo de guerra magico y estaba
indignado por las historias de traicion humana en la Batalla del Paso del
Fuego Negro, se dirigio a Grenzstadt, llegando a la ciudad poco después de
que los PJ se marcharan. Mientras los PJ exploraban Karag Dronar, Grom
se acercO a Theodosius von Tuchtenhagen. Esperaba intimidar al noble
amenazandolo con resolver el “Resentimiento de Stronnomir” a menos que
Theodosius lo ayudara a recuperar el martillo. Las negociaciones fracasaron
y el impulsivo Enano pronto se vio envuelto en una discusién cada vez mas
acalorada con el noble. Presa del panico, Theo ordend precipitadamente a
sus guardias que atravesaran a Grom con sus alabardas y se deshicieran del
cuerpo. Ahora se arrepiente, ya que el enano menciond una especie de lugar
secreto y Theo esta seguro de que alli debe haber un tesoro, o al menos un
martillo de guerra magico. Si consiguiera tales objetos de valor, podria
saldar sus deudas facilmente.

Tras reflexionar, Theo recuerda que los PJ se dirigian al Paso del Fuego
Negro en busca de algo y que llevaban un martillo de guerra. Informa a los
soldados que custodiaban Grenzstadt de que si alguien que coincidiera con
la descripcion de los PJ entraba en la ciudad, debian enviarlo a él.

Los PJ podrian obtener una pista sobre lo que esta sucediendo durante su
regreso a Grenzstadt. Al llegar a la entrada del Paso del Fuego Negro,
marcada por la roca donde se encontraron con Gottri Hachaloca en su viaje
de ida, deben realizar una tirada Dificil (3d) de Observacién. Quienes la
sdperen notaran que hay un cadaver escondido tras la roca. Si los PJ




investigan mas, descubriran que es el cuerpo de Grom Brokkson. Los
guardaespaldas de Theo lo abandonaron alli después de clavarle flechas o0 provocandolo de cualquier otra forma, podrian causarse muchos
orcas en las heridas para que pareciera que habia sido asesinado por orcos problemas. Theo incluso podria ordenar a sus guardias que ataquen a los PJSS
de la Montana Negra. No han hecho un buen trabajo; Cualquier PJ que y los obliguen a regresar a Karag Dronar junto con su expedicion si no :
supere una tirada Facil (1d) de Medicina o una Desalentadora (4d) de cooperan. También se niega a pagar ninguna recompensa a quienes lo
Primeros Auxilios observa que las heridas fueron causadas con una espada  hayan ofendido.

en lugar de una flecha. REGRESO A KARAK AZGARAZ ! -

Si los PJ son descubiertos mintiendo a Theo, acusandolo de matar a Grom®

Cuando los PJ llegan a las puertas de Grenzstadt, los soldados les abren la

puerta de la ciudad (ver pagina 29) y luego les preguntansivanalacasade | resto del viaje de regreso a Karak Azgaraz transcurre sin incidentes. Una‘ i
Theo a cobrar alguna recompensa. Si los PJ responden que si, se lesconfia ez que los PJ regresen a la fortaleza, se organiza rapidamente un encuentro_
que se dirijan solos a Theo y se les deja en paz. Si no, un grupo de seis con el sefior feudal Gronmir y el Maestro del Saber Hagar. Los entrevistal &
soldados se retine y escolta a los PJ hasta la casa de Theo. Son educados, sobre su viaje, haciendo preguntas muy similares a las que Theo les hizo

pero no dudan en presionar a los PJ si se muestran recalcitrantes. anteriormente (aungue con mucho més respeto). El maestro del saber _{'::,

Theo recibe a los PJ como se describi anteriormente en la pagina31. Una  Hagar toma nota de todo lo que los PJ descubren y agradece cualquier
vez més, los agasaja con brandy bretoniano y se muestra inicialmente informacién adicional que puedan proporcionar. Gronmir, por supuesto\
untuoso. Les hace las siguientes preguntas sobre su estancia en el Paso del  abonacualquier pago adeudado a los PJ. ' i}‘
Fuego Negro: .
ONes CABOS SUELTOS Y CONSECUENCIAS S
“Entonces, ;qué hacfan en el Paso del Fuego Negro? La aventura ha terminado, pero dependiendo de su desempefio, los PJ
¢Vieron muchos orcos? podrian haberse ganado una reputacion, haber hecho enemigos o allados y
quizas simplemente sufrir una maldicion persistente. ;
:Addnde fueron?” L
Silos PJ recopilaron buena informacion, devolvieron el martillo a la tumba;, -,
A lo largo de la entrevista, el objetivo principal de Theo es encontrar la de Stronnomir y derrotaron a las diversas criaturas que habitaban Karag
ubicacion de Karag Dronar. Sin embargo, finge que solo quiere saber més Dronar, habran realizado una muy buena accion a ojos de los enanos. Co
sobre los alrededores del Paso por la seguridad de Grenzstadt. el tiempo, la noticia del puesto avanzado perdido llega a Karak Hirn, y el reg

Alrik Ranulfsson envia una banda de intrépidos enanos a repoblar la
Montafia Retumbante. Presentan un buen informe de lo que encuentran Yl
se forjara un vinculo de amistad entre Karak Hirn y Karak Azgaraz. Los PJ R
incluso podrian ser convocados ante el rey, en cuyo caso se les otorgaran 4t

numerosos honores y condecoraciones. ¥

Si los PJ revelan la ubicacion de Karag Dronar, Theo saca un mapa de la
zonay les pide que marquen su viaje, junto con la ubicacion aproximada de
la montafa y cualquier otro punto de referencia que recuerden. Si se
niegan, les pregunta:

“Soy consciente de que cuando entraron en el Paso llevaban un arma
en particular, un martillo de guerra. ;Pueden decirme qué fue de é12”

Si los PJ mienten a Theo, deben superar dos tiradas de Picaresca, una
contra la Inteligencia de Theo (3) y otra contra la Inteligencia de Gunther,
su hechicero favorito (4 ). Si mienten con éxito sobre la ubicacion del
martillo, Theo hace una dltima pregunta:

“Me han hablado de una montana peculiar que se encuentra en algin L
lugar del Paso. ;Se encontraron con alguna montafia tan extrafia o
vieron algin pico extrano durante su viaje?”

De nuevo, los PJ deben superar dos tiradas de Picaresca para engafiar a
Theo. Si lo consiguen, el noble los despide y olvida el asunto.

Si los PJ responden sinceramente a las preguntas de Theo, este los presiona —;’ !
para que le den mas informacion sobre Karag Dronar. No se atreve a atacar |
a mas enanos ni a sus amigos por el momento, asi que no amenaza ni
engatusa demasiado a los PJ. Luego los despide y planea una expedicion a
Karag Dronar para saquear la montafia y robar el martillo.

También paga cualquier recompensa que se les deba a los PJ por matar
0rcos.



dr otro lado, si los PJ fueron descuidados, quizas llevando a Theodosius
y Tuchtenhagen a Karag Dronar o permltlendo que Mydthroth

" relaciones con Karak Hirn. Con el tiempo, al correrse la voz de su fracaso,

gﬁnodrlan no ser bien recibidos en muchas fortalezas enanas. Si han sido

articularmente negligentes, incluso podrian ver sus nombres incluidos en

n;g‘eglstro de rencores y verse obligados a realizar algin otro favor a los

‘qﬁénos para resolver el asunto.

- Theodosius von Tuchtenhagen también podria convertirse en una espina

. més para los PJ si més tarde descubre que le mintieron u omitieron algdn

| detalle importante sobre su viaje (por ejemplo, podria enviar una

-~ expedicion a Karag Dronar y descubrir que todavia hay un ogro dragén
stielto en la montafia). Theo es solo un noble menor, pero atin domina la

| zona de Grenzstadt. Si los aventureros necesitan viajar de nuevo al Paso del

; Fuego Negro en el futuro, bien podria encargarse de vengarse.

Cualquier miembro superviviente de la banda de Hans también tiene
motivos para resentirse con los PJ y estaria encantado de vengarse si tuviera
la oportunidad.

[l ‘;Ffi‘nalmente, esta el asunto del martillo. Si los PJ no se lo dejaron a
' Stronnomir, la mala suerte los perseguira hasta que el martillo sea devuelto
: . como corresponde. El grado de mala suerte que sufran dependera de hasta
Y { € punto hayan fallado en honrar al enano muerto. Véase la tablaa
; % A .continuacion:

La siguiente seccion detalla todos los PNJ y criaturas que los PJ
encontraran a lo largo de la aventura.

Algunos de estos adversarios incluyen Cartas de Criatura (consulta la
pagina 45 para una descripcion de las Cartas de Criatura).

THEODOSIUS VON
TUCHTENHAGEN Y SU FAMILIA

Los PNJ del Paso del Fuego Negro usan las reglas para PNJ descritas en el
capitulo “El Bestiario” del Producto Basico.

X Theousa las reglas de Noble.

¥  Gunther Hemmelmann usa las reglas de Hechicero (aunque los DJ
con Vientos de la Magiapodrian optar por darle la accion de Canalizar
y dos hechizos de la Orden Dorada, segun lo consideren oportuno).

¥  Untotal de diez guardias patrullan los terrenos de la casa; todos son
Soldados.

¥ Elgrupo desirvientas de Theo y su bufon imbécil son Ciudadanos.

HANS BLICHTER

it N
Lol GRADODE
). )
iy DESHONOR EJEMPLO EFECTO
Limpiaste Karag Los PJ sufren
Dronar, pero dejaste el | colectivamente la
" Menor martillo con Drumin | Condicién de Mala
en lugar de con Fortuna el primer dia
, Stronnomir. de cada mes.
it Le distea Theodosius | 08 PYsufren
bt lainformacién que colectivamente la
"~ | Moderado . Condicion de Mala
s necesitaba para : .
iae- | | . Fortuna el primer dia
s recuperar el martillo.
s de cada semana.
l‘ _ El portador sufre de
;‘,;F-,', | Severo Te quedaste el martillo | mala suerte mientras
5% 8 esté en el martillo.
i
Fiiy
e

Hans ha vivido en la zona de Grenzstadt toda su vida. Desde su infancia, ha
ayudado a grupos de exploradores a orientarse a través del Paso del Fuego
Negro y la naturaleza circundante. Pocas personas conocen mejor la zona.

Sin embargo, Hans se ha vuelto codicioso y despiadado. Sigue guiando a los
viajeros por el paso, pero él y su banda de violentos matones atacan
rapidamente a sus hombres si considera que vale la pena robar algo que
portan (como martillos magicos).

LLA BANDA DE HANS

Los miembros de la banda usan los perfiles y habilidades de los soldados,
como se describe en el capitulo “El Bestiario” del Producto Basico. Gottri
€s una excepcion, ya que tiene una Resistencia y una VVoluntad de 4 en lugar
de 3. Ademés, Belinda y Johan estan solo a 5 heridas gracias a las atenciones
de sus captores goblins.

CHICOZ DE LAS MONTANAS
NEGRAS — ARQUEROS ORCOS

Desde tiempos inmemoriales, las Montafias Negras han estado plagadas de
orcos que asaltan desde sus guaridas en las cercanas Tierras Baldias y la
fortaleza del Pico Sangriento. Estan equipados con armaduras y armas
robadas a viajeros, incluyendo arcos y pesadas cuchillas de hierro con
gancho llamadas Cosquilleadores Enanos.

Los Chicoz son orcos y usan las habilidades que se indican en el Libro
Basico. Ademas, tienen entrenamiento en Habilidad de Proyectiles.




ANATOMIA DE UNA CARTA DE CRIATURA

Las cartas de criatura ponen al alcance de la mano toda la
informacién que un DJ necesita para gestionar criaturas
durante un encuentro. Las estadisticas importantes y la
informacién del juego se organizan en una cara, con
ilustraciones que el DJ puede mostrar a los jugadores en la
otra.

Ademas de la comodidad de gestionar criaturas durante una

sesion, el formato de las cartas facilita la preparacion entre .8
sesiones. Las cartas de criatura se pueden combinar con cartas =
de accion para crear una variedad ilimitada de encuentros que

desafien a los jugadores.

Algunas criaturas tienen iconos en el lateral de su carta que
indican el nimero de cartas de accion, por tipo, que el DJ
puede seleccionar para personalizar la criatura, haciendo que
estos oponentes sean mas diversos y desafiantes.

El DJ puede seleccionar cualquier carta de accion del tipo
apropiado para la cual la criatura cumpla los requisitos
indicados en la carta. Esto se suma a las acciones bésicas a las
que todos los PNJ y criaturas tienen acceso, siempre que
cumplan con los requisitos especificos de la carta.

@ Cuerpo a cuerpo

@’. Hechizo

\ =
@’A distancia @ Bendicién

@; Apoyo

1. Nivel de amenaza. El nivel de amenaza de la criatura.

2. Nombre de la criatura. Nombre de la criatura
mostrado en la carta.

3. Categoria. El grupo de PNJ/Adversario al que
pertenece.

4. Umbral de Heridas. El umbral de heridas de la
criatura. Una vez que haya sufrido més heridas que su
umbral, la criatura es derrotada.

5. Caracteristicas. Las seis caracteristicas de la criatura,
incluyendo cualquier dado de fortuna asociado a ellas.

6. Actitud. La actitud predeterminada de la criatura,
que el DJ puede ajustar, si lo desea, gastando dados de
su asignacion de Astucia.

7. Reserva de A/A/P. La reserva de dados de Agresidn,
Astucia y Pericia de la criatura.

8. indice de Dafio. El dafio de los ataques de la criatura,
que refleja su capacidad innata o predeterminada para
la carnicerfa. Este valor puede intercambiarse por un
indice diferente si la criatura esta equipada con armas o
efectos especificos.

Terror 3

Furia Tormentosa: ignora las
handas y los cnticos causados

po

9. Valor de Absorcién. El Valor de Absorcion de la criatura,
que refleja su resistencia innata o predeterminada al dafio.
Este valor puede intercambiarse por un indice diferente si
la criatura esta equipada con armadura o efectos
especificos.

10. Valor de Defensa. El Valor de Defensa de la criatura,
que refleja su capacidad innata o predeterminada para
evitar o desviar ataques. Este valor puede intercambiarse
por una clasificacién diferente si la criatura esta equipada
con armaduras 0 efectos especificos.

11. Opciones de Cartas de Accion. El nimero'y tipo de
acciones que el DJ puede afiadir a la criatura para
personalizar un encuentro.

12. Resumen de Reglas Especiales. Una breve lista de las
habilidades o reglas especiales de la criatura. Consulta la
entrada de la criatura especifica para obtener mas detalles.

13. Icono de Producto. Cada carta estd marcada con un
icono de producto para identificar rapidamente a qué
producto pertenece. Las criaturas se identifican con el
icono del conjunto del producto en el que aparecieron
originalmente, asi como con el icono del Cubil de
Criaturas.




HAMAN GOBLIN NOCTURNO

ntes un poderoso chaman de los goblins nocturnos de la Lanza
angrienta, Zurgash sufre actualmente la pérdida de su voz. Ya sea por
iy 2pnes espirituales, fisicas o psicolégicas, Zurgash espera recuperarla
sdpllcando al dios piel verde Mork desde las cAmaras amplificadoras de
‘Karag Dronar.

ovimiento durante su turno, recibe +2 de defensa hasta su siguiente
accion.

Infestado: El cuerpo de Nakka esta tan devorado por gusanos que
literalmente se esta desmoronando. Cada vez que Nakka obtiene un 4, sufre
1 herida, ademas de cualquier otro efecto.

MYDTHROTH — SHAGGOTH
HERIDO

. GUARDIAS GOBLINS NOCTURNOS

A Los ultimos seguidores de Zurgash son ocho goblins nocturnos armados
con lanzas y escudos.

¥ 0Ojos Nocturnos: Los goblins nocturnos ignoran los dados m afiadidos a
sus reservas de dados por efectos de oscuridad no mégicos. Tienen una
vision nocturna increiblemente aguda, pero se sienten fatal con luz
brillante. Suman al menos un dado m a todas las tiradas de Observacion y
Habilidad de Proyectiles durante el dia y pueden afiadir mas si se exponen a

. una luz inusualmente brillante.

W Los Elfos son escalofriante: Cuando un grupo de goblins nocturnos es
', superado en ndmero por elfos en un combate, sufren M en todas las tiradas.
§;‘Jos goblins son superados en nimero por elfos en una proporcion
; superloral doble, sufren ¢ en las tiradas.

" NAKKA — GARRAPATO
. INFESTADO DE LARVAS

' Nakka es un garrapato cavernicola grande e irascible, una extrafia criatura
hibrida mitad hongo, mitad carne. Tiene un cuerpo duro, rojo y esférico,
‘con largas garras afiladas y unas fauces enormes y colmilludas. Los
cuidadores de goblins nocturnos de Nakka lo han descuidado, y su cuerpo
(v lo que se hace pasar por su mente) esta plagado de decenas de diminutas
- larvas blancas de mosquito del hongo. Como resultado de esta infestacion,
(" iNakka es extremadamente inestable, incluso para los estandares de un

-g'. ‘. garrapato normal.
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Mydthroth es un antiguo ogro dragén shaggoth que ha establecido su
guarida bajo la montafia de Karag Dronar durante miles de afios. Cuando
los enanos construyeron las camaras de resonancia de Karag Dronar,
Mydthroth viajaba por las tierras baldias del norte, luchando junto a tribus
merodeadoras. En una de esas batallas, un arma del Caos le infligié una
herida permanente que gradualmente ha consumido gran parte de su
prodigiosa fuerza. A pesar de su debilitante herida, Mydthroth sigue siendo
una fuerza a tener en cuenta.

Furia Tormentosa; Mydthroth ignora las heridas y los criticos causados
por ataques de rayo. En su lugar, recupera una cantidad de heridas
normales igual al dafio que el ataque habria causado. Ademas, durante el
resto del encuentro, sus ataques cuerpo a cuerpo infligen dafio adicional
igual a su profundidad en la postura Temeraria, pero su Defensa se reduce a
0.

Aterrador: Mydthroth causa Terror 3.

Languideciente: Mydthroth agoniza lentamente a causa de su herida. Esto
explica que su Fuerza y Resistencia sean ligeramente inferiores a las de un
shaggoth estdndar. Tampoco puede usar la habilidad Maestro de la
Tempestad y sufre el Estado de Lentitud.

Accion sugerida: Arrojar contra la pared

HERIDAS ACTITUD



braddj,

Me alegra saber de ti, y disfruto escuchando lo que ocurre
en Karak Azgaraz. Sin embargo, aqui en el Paso del
fuego Negro, ba sido un aiio dificil. Ca préxima vez que
veas al Guardian del Rencor, envialo a mi puesto, pues
tenemos muchas rencillag que registrar contra los picles
verdes. Varios de nuestros valientes guerreros ban caido
en batalla, (a mayoria a manos de un imponente jefe orco
que lleva sus barbas en ¢l cinturdn. Vo v todos mis
Rompebierros bemos jurado abatirlo (a préxima vez que
Nos encontremos en batalla,

Mi bacha ba decapitado a veintiséis de los brutos orcos,
aunque be perdido la cuenta de los gobling que be
matado... jnadie en mi puesto considera que un goblin
valga la pena contar!

Uno de los guerreros de mi puesto bablg de rumores que
babia oido sobre el gremio de Ingenieros, que bablaban
de una fortaleza lejana que estaba construyendo una
especie de dirigible, iQué disparate! Coincido con mi
Chane; Los ¢nanos no estan bechos para volar, iNo
encontraras ninguno de esos girocdpteros modernos en mi
puesto de avanzada, por Grungni!

Deberias saber que conoci a un maestro cervecero que
decia dirigirse a tu fortaleza. Tenia muchos barriles de
buena cerveza Y noticias inquietantes sobre problemas ¢n
las Tierras Oscuras, Sus rumores eran en SU mavoria
bistorias descabelladas sobre merodeadores bumanos v
bombres bestia gigantescos. Creo que estas bistorias no
s¢ pueden descartar facilmente, v barias bien en
contarselo a tu Thane.




q

80 oy e ¥ ;

v'.&s-."..,.\‘_t".'-
e

-




