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COMO USAR EL CONTENIDO DE ESTA

CAMPANA

Ademas del libro que tienes en tus manos, 7ormenta inminentecontiene
un surtido de cartas, hojas y componentes nuevos para el Director de Juego
y los jugadores. Algunos de estos recursos sirven como complemento para
los manuales basicos (la Guia del Jugadory \a Guia del DJ) y sus
correspondientes cajas de accesorios (el Cofre del Jugadory el Cofre del

DJ).

Incorporar nuevas cartas y componentes de Secretos del Dja Warhammer:

el juego de roles muy sencillo. Las cartas de Talento y Estado pueden
afiadirse sin mas problema a las demas del mismo tipo. Los nuevos talentos
ponen a disposicion de los jugadores opciones adicionales para invertir las
mejoras de sus PJ. Las cartas de Estado introducen varios efectos adversos y
debilidades que pueden afectar a los personajes.

Las cartas de Herida incluidas en la caja de la campafia deben afiadirse al
mazo de cartas de Herida. Representan nuevos efectos de heridas criticas
que se pueden sufrir durante el juego. Las nuevas cartas de Locuray de
Disfuncion magica también deben afiadirse a sus respectivos mazos.

Los componentes troquelados deben desprenderse con cuidado de las
laminas. Entre ellos hay nuevo marcadores con un
relampago dibujado que los jugadores han de usar
para reflejar en todo momento la situacion de los
eventos y otros efectos de la campafia 7ormenta
Inminente. Estas piezas pueden afiadirse al surtido
de piezas y fichas de los productos basicos de
Warhammer: El juego de rol.

CARTAS DE OBJETO

Las nuevas cartas de Objeto sirven como referencia para cuando el DJ
decida presentar estos artefactos a los jugadores. El DJ ha de leer el texto de
estas cargas y tenerlas a mano para ponerlas en juego cuando sea menester
durante el transcurso de la campafia.

CARTAS DE LUGAR

Tormenta Inminentetambién incluye cartas de Lugar nuevas que
representan algunos de los lugares de interés que podran explorar los
aventureros durante la campafia. EL DJ puede afiadirlas a las cartas basicas
del Cofre del DJ, o emplearlas para escenificar los distintos encuentros de la
camparia.

0JAS DE TORMENTA EN STROMDORF
Entre los nuevos componentes incluidos en esta camparia se cuentan varias
hojas de Tormenta en Stromdorf que el DJ puede utilizar para reflejar el
avance de la tormenta que se cierne sobre la region.

El DJ debe colocar un marcador en la primera casilla del medidor de la
primera hoja de Tormenta en Stromdorf y sequir las instrucciones de esta

hoja, se traslada a la primera casHIa de la siguiente hoja, y asf hasta llegar a Ia 3 ,.
Ultima hoja.

THE STORM BEGINS

s Y
MAPAS i :‘3
La caja de la expansion incluye varios mapas en ldminas de doble cara. : a# !
Muchos de estos mapas tienen una cara con los nombres de los lugares
marcados como referencia para el DJ, mientras que en la otra cara no "

aparece ninguna anotacién; de este modo el DJ puede ensefiar el mapa a los
jugadores sin revelar ninguna informacion relativa a los lugares que
aparecen en él.

ICONO DE PRODUCTO

Las cartas y hojas de 7ormenta Inminente estan sefialadas
con un icono de producto especial. Asi podras identificar
rapidamente los component es que pertenecen a este
suplemento a la hora de afiadirlos o quitarlos para determinadas partidas.

FANTASY FLIGHT SEPPLY

FROTEONVE
AR BLESVES



un rincon lluvioso de Reikland, junto al apartado pueblo de Stromdorf,
‘dormita un antiguo secreto prefiado de devastacion. Su redescubrimiento
accidental ha desatado tres mortiferos enemigos sobre los habitantes de
+ Stromdorf, pero estos peligros no son mas que los precursores de la

* destruccion definitiva que amenaza la region, y que podria segar las vidas de
centenares de personas inocentes y enviar sus almas al frio seno de Morr. Sin
embargo, aun en la mas negra oscuridad brilla siempre un destello de
esperanza, pues el destino ha querido que un grupo de héroes
insospechados acabe de llegar a Stromdorf. Tan so6lo ellos pueden
interponerse en el camino de la catastrofe mas absoluta.

Tormenta Inminente es una campafia para Warhammer: El juego de rol
disefiada para grupos de aventureros con tan s6lo un par de aventuras de
experiencia. La campafia plantea tres escenarios principales conectados
entre si por un argumento global, y en ella se describen el pueblo de
Stromdorf y sus alrededores.

Este libro contiene toda la informacidn esencial para que el DJ dirija
"\ Tormenta Inminente. Huelga decir que sélo el DJ tiene acceso a los
NUMerosos secretos que contienen estas paginas, por lo que si el lector
pretende disfrutar de esta aventura como jugador, mas vale que no siga
leyendo o se le estropeara la diversion.

Ademas de este libro, es conveniente que el DJ se familiarice con las cartas,
hojas y fichas incluidas en la caja. Las cartas contienen las reglas de lugares,
gbjetos y estados especificos, y las hojas de referencia le ayudaran a reflejar
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la situacion de las terribles tormentas que azotan Stromdorf y los efectos de
las inclemencias del tiempo. Las fichas sirven para que los jugadores y el DJ
registren distintos tipos de informacion durante las partidas. Se pueden
reutilizar para escenarios de disefio propio, pues son un recurso muy Util a la

hora de dirigir partidas.

iRelne a tu banda de humildes héroes y emprended el viaje hacia
Stromdorf! El enemigo les asediara por todos los flancos; deberan emplear a
fondo toda su habilidad y su ingenio para superar los desafios que les
aguardan. Y no estaria de més llevar impermeables y sombreros para la
lluvia.

UN BREVE TRASFONDO

En esta seccion se describen los eventos que han influido en la crisis que
atraviesa Stromdorf. Gran parte de esta informacion ni siquiera la conocen
la mayoria de los PNJ, aunque los PJ podrian descubrirla durante el
transcurso de la campafia. Por el momento, el DJ debe mantenerla en
secreto hasta que sea necesario sacarla a relucir durante una partida.

EL NEXO

Los altos elfos de Ulthuan colonizaron el Viejo Mundo hace milenios. En
una regién muy remota, sus exploradores hallaron una voréagine del viento
magico Azyrque brotaba de un nexo, una especie de agujero en la realidad a




nexo con un obelisco arcano que disipaba el exceso de poder, y erigieron un
templo en una colina cercana para que sus dioses custodiasen aquel hito
magico. Como advertencia para futuras generaciones, el paradero exacto del
monolito se inscribio en el suelo de marmol del templo y se protegid con
runas imbuidas de Azyr para fortalecer el vinculo del mapa de piedra con el
nexo.

Los elfos no tardaron en verse obligados a regresa a Ulthuan a raiz de una
desastrosa guerra contra los enanos. Y con ellos, segun afirman algunos, se
fueron sus dioses. Unos terremotos derruyeron el templo y alteraron el
curso de un rio cercano de tal modo que fluyd sobre el nexo. El caudal del
rio erosiond el obelisco durante siglos, y la magia del Azyr volvié a
desparramarse por la realidad, desatando formidables tormentas en toda la
region circundante. Humanos, pieles verdes y hombres bestia lucharon
entre si por aquel territorio, ignorantes de su historia.

Una noche, numerosos rayos incidieron sobre el templo como si los mismos
dioses se hubieran propuesto fulminarlo. Un tornado engull6 los restos,
arrancd el mapa de piedra del suelo del templo, lo hizo pedazos y los
disperso a lo largo y ancho de aquellas tierras.

Uno de aquellos pedazos volé hacia los pantanos, donde fue hallado por los
hombres bestia que alli moran. Las inmundas criaturas lo colocaron sobre el
pilar de su rebafio, venerandolo como un obsequio de sus oscuros dioses, y
lo llamaron “piedra del rayo”, pues el cielo desataba su célera a menudo
sobre ella. El fragmento més pequefio del monolito élfico aterrizé en las
colinas del sur, y alli sigue aun, en la boca de una caverna. Otro mas sali6
disparado hacia el oeste y se zambullé en el rio Tranig, quedando
parcialmente sumergido en el lecho arenoso y pulido por el caudal de agua.
El pedazo més grande salié disparado hacia el norte y cay6 en la confluencia
de los rios Teufel y Ober.

LA COLONIZACION HUMANA

través del cual se filtraban los vientos de la magia. Los elfos cegaron aque

Siglos antes de la fundacion del Imperio, una tribu humana encontré esta
Ultima piedra. La erigieron como menhir y la adoraron como si fuera un
pedazo de diente de Verena, su diosa y profetisa, pues quien dormia cerca de
la piedra tenia ocasionales visiones del futuro (el viento del Azyr no solo
gobierna el cielo y las tormentas, sino también las estrellas y los augurios).
Pese al implacable clima, numeroso comerciantes y charlatanes se asentaron
alrededor de la piedra del augurio para lucrarse a costa de los peregrinos que
acudian al menhir para vislumbrar su futuro. Con el paso de los afios aquel
puesto comercial crecid hasta convertirse en un pueblo: Stromdorf, el paraje
de las tormentas.

Hace dos mil quinientos afios que Stromdorf fue anexionado por el Imperio.
Tras la apoteosis de Sigmar, las autoridades fanéticas censuraron las
supersticiones barbaras que a més de uno recordaban sospechosamente a las
practicas sectarias del Caos. Los exaltados sigmaritas derribaron la piedra del
augurio y construyeron un templo a Sigmar sobre ella. Los peregrinos
dejaron de acudir al pueblo, y su fortuna empeord. La zona pasé a conocerse
unicamente como el lugar mas lluvioso de todo el Imperio.

Pasaron muchos siglos. Stromdorf vivi6 un breve repunte de fama en 2051,
durante las Guerras de los Condes Vampiro, cuando llegaron al pueblo las
tropas derrotadas del ejército de muertos vivientes de von Carstein, que se
retiraba hacia el sur desde Altdorf. Después de que el vampiro que
comandaba aquel ejército muriese a manos de Olaus Stichelm, el capitan de
la milicia del pueblo, sus tropas se desmoronaron, literalmente. Sin
embargo, Stichelm habia sido herido de muerte y cay6 en la ribera del Vado
de la Espuma, junto a una losa de marmol decorada con antiguos grabados.
Sus seguidores la consideraron una lapida mas que adecuada para su
salvador; pero lo que ellos no sabian era que se trataba de uno de los
fragmentos del mapa de piedra élfico.

Stromdorf se vio amenazada una vez mas hace un siglo, cuando las tribus de
pieles verdes de Grom el Panzudo atravesaron el Imperio abriendo un
sangriento surco. Aunque Stromdorf estaba justo en su camino, Grom se
desvio inexplicablemente hacia el norte. Segin las leyendas locales, sus
hordas fueron rechazadas por una hueste espectral liderada por el fantasma
de Stichelm. Una tribu de goblins, los Nariz Torzida, desertaron del ejército
de Grom y se asentaron en las colinas Blitzfelsen, expulsando a los granjeros
humanos que las habitaban y comportandose como una irritante molestia en
general.

EL ACOLITO FRACASADO

Los habitantes de Stromdorf se ganan la vida labrando afanosamente la
fangosa tierra que separa los tres rios. Hace mucho que su antigua historia
cay6 en el olvido, pero ain hay un hombre que la recuerda: Niklas
Schulmann, un incompetente acélito del Colegio Celestial, teme que su
incapacidad para impresionar a sus superiores le depare un triste futuro
como vulgar criado en el Colegio, dando al traste con su sueno de\
convertirse en un poderoso hechicero. v

que dominaba era precisamente la lengua arcana de los elfos, y aquellos ;f
documentos medio deshechos hablaban del nexo y del mapa de piedra que
sefialaba su paradero. Schulmann dedujo que si lograba controlar el poder
del nexo se convertiria en un formidable astromante. Insistié a su maestros
para que le permitiera ausentarse y, siguiendo las pistas contenidas en los
manuscritos, viajo a las ruinas del templo; pero cudl no seria su
consternacion cuando descubrid que el mapa de piedra ya no estaba alli.

Durante sus laboriosas faenas en la biblioteca del Colegio, Schulmann habia “ o
aprendido un ritual que servia para localizar paginas perdidas de
manuscritos: el Ritual de redescubrimiento de Hindemith. Si se lanzaba
sobre algo relacionado con los objetos perdidos, la magia se dispersaba hasta
ser atraida por dichos objetos, permitiendo asi al usuario detectar su
rmm—wv R 0 s R N

3 HISTORIA DE LOS FRAGMENTOS DEL
MAPTA DE PIEDRA

Orlglnalmente el mapa de piedra era una losa circular de marmol
blanco, de poco mas de un metro de didmetro y unos ocho centimetros
de grosor. La cara superior estaba pulida y grabada con elegantes runas
.~ éficas plateadas que revelaban la posicion exacta del nexo y advertian
- de sus poderes. El texto del mapa partia en espiral de una hermosa
 representacion de la Luna en el centro. El borde de la losa estaba
~ labrado con un intrincado disefio de ondas entrelazadas.

Enla actualidad, el mapa de piedra esta dividido en cuatro fragmentos
de tamarfio similar, todos ellos de forma triangular, con poco mas de
- medio metro de alturay un metro aproximado de anchura en la base. El
borde mas largo esta pulido y redondeado pero los otros dos estan
rotos de forma irregular. Los personajes dotados de vista magica
pueden percibir una serpiente hecha de brillante luz azulada que
acaricia cada fragmento. Incluso quienes carecen de este don para la
magia pueden ver claramente que los trozos de piedra emiten un tenue
fulgor y ocasionales chisporroteos azules de electricidad. El texto élfico
esta desvaido por el paso del tiempo.

Fueron los elfos quienes imbuyeron estos fragmentos del mapa de
piedra con la magia del Azyr; por lo que todo miembro de esta raza
experimentard una conexion natural con el nexo de Azyr. Esta energia
magica ha sido reavivada por el ritual fallido de Schulmann, y los
fragmentos de piedra han empezado a atraer intensas lluvias y fuertes
tormentas eléctricas.
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LOS FRAGMENTOS DEL
MAPA DE PIEDRA
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A lo largo de la campafia, los personajes localizaran y
recuperaran fragmentos del mapa de piedra. Cada uno
de estos fragmentos esta representado por su propia
carta de Objeto.

Cuando los personajes hayan obtenido todas las piezas

del mapa, podran unirlas para recomponerlo. El mapa

de piedra completado también se representa mediante

una carta de Objeto exclusiva, que puede verse sobre

estas lineas.
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presencia. Con la arrogante presuncion de que seria capaz de adaptar el
ritual para encontrar el mapa de piedra, Schulmann lo llevé a cabo entre las
ruinas. La magia del Azyr lo consumi6 con un estallido azul de crepitante
electricidad, y lo Unico que consiguié fue sobrecargar los lejanos fragmentos
del mapa con energia magica. Abrumado por el dolor y la humillacién,
Schulmann regresé a sus alojamientos de Stromdorf preguntandose cuél
seria su siguiente paso.

L OS EFECTOS DEL RITUAL

‘Cadaver de Madriga Brenner, la recientemente fallecida esposa del posadero
Sebastien Brenner, y amante secreta de Phillip Adler, el burgomaestre de
Stromdorf.

Una serie de tragicos sucesos hicieron que acabase en sus manos aquel
artefacto maldito, en cuyo interior estd aprisionado el espiritu de un tal
Lazarus Mourn, un hechicero descarriado al que Adler ordeno ejecutar por
nigromancia un afio atrés. Gracias al poder de la gema, el espiritu de Adler se
ha introducido en el cuerpo putrefacto de Madriga y planea convertir
Stromdorf en un pueblo de muertos vivientes para llevar a cabo su venganza
de ultratumba.

En las colinas cercanas, Renkorozo, el megalémano chaman de la tribu
goblin de los Nariz Torzida, ha descubierto la cueva donde se encuentra el
fragmento de menor tamano del mapa de piedra. Esta “piedra brilloza” lo
tiene cautivado y gracias a ella se ha vuelvo “més lizto kel ambre”, pues le
permite comunicarse con los dioses de los pieles verdes. El delirio inducido
por el consumo de hongos le ha llevado a pergefiar un plan para arrebatar el
poder al jefe de su tribu, Apufialaojoz, que ejerce su autoridad intimidando a
sus rivales con el troll que tiene como mascota. Renkorozo cree que si logra
eliminar al troll, el jefe perderd toda su influencia y el chaman podréa
aprovechar para hacerse con el control de la tribu.

La hueste de guerra de Renkorozo ha secuestrado al troll y se ha ocultado en
una granja de pielrozaz que capturaron en las colinas Blitzfelsen, el dltimo
lugar donde Apufialaojoz les buscaria. Sin embargo, los goblins se han visto
obligados a saquear otras granjas para satisfacer la tremenda glotoneria del
troll. Si sus incursiones no cesan, Stromdorf se enfrenta a una hambruna
terrible, pues las tormentas han arruinado los graneros y desbordado los
rios, destruyendo los puentes y aislando al pueblo del mundo exterior.

Pero justo antes de que la crecida de los rios amenace con derruir los
puentes que conducen a Stromdorf, un grupo de aventureros llega al pueblo.
El sacerdote sigmarita local ha vaticinado su llegada. Cuando el poder de la
piedra del augurio desperto, el sacerdote empez6 a tener suefios proféticos
que presagiaban un destino funesto, suefios que él ha interpretado como
advertencias del mismisimo Sigmar. Pero no puede evitar preguntarse si ese
grupo d desharrapados son verdaderamente la Ginica salvacion del pueblo.

LOS AVENTUREROS

La oleada de magia liberada por el ritual fallido desat6 el Azyrlatente en el
interior de los fragmentos del mapa de piedra, haciendo que refulgieran con
un fuego brujo azulado y transformando el habitual clima lluvioso de
Stromdorf en una tormenta continua que cada vez va a peor.

En los pantanos, el cielo brama con la estruendosa furia de los dioses
oscuros. lzka, lider de los hombres bestia Dienteloco, ha exigido a
Carbunco, el chaman del rebafio, que interprete el halo etéreo que rodea a la
piedra del rayo. Izka ha refrenado durante mucho tiempo el impulso de
expandir el territorio de su manada, destruyendo Stromdorf y matando a
todos sus habitantes. Quiza las fuerzas del Caos estén enviandole una sefial
para indicarle que ha llegado el momento de pasar a la accion.

_ Entre tanto, las nubes arracimadas sobre el Jardin de Morr de Stromdorf se
* ennegrecen y desatan una andanada de rayos y truenos. Las energias

magicas de la lapida de Stichelm se han desparramado por el suelo del
camposanto, despertando la magia maligna que dormitaba en el interior de
una gema negra enterrada en una tumba cercana. La gema reposa sobre el
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Es probable que tanto el DJ como los jugadores quieran idear un motivo
plausible que lleve a los aventureros a visitar un pueblucho de mala muerte
como Stromdorf. Una buena motivacion para los personajes podria ser la
blusqueda del mercader desaparecido, Florian Weschler, y su anillo, que
tiene un gran valor como prueba de pertenencia al gremio de los
mercaderes. A continuacion se dan varios motivos y complicaciones
adicionales en funcién de la actitud o las circunstancias del grupo de
aventureros. Estos incentivos pueden modificarse como sea oportuno para
ajustarse a los deseos y necesidades de los PJ.

EL MERCADER DESAPARECIDO

Hace algunas semanas, Florian Weschler parti6 con un carromato cargado
de carb6n hacia Stromdorf para hacer negocios. Después de todo, en su
clima himedo el carbén es un lujo muy apreciado. Las pesquisas iniciales
apuntan a que el mercader llego a Stromdorf y vendid el carbon, pero
después de aquello el hombre, su carromato y su poni parecen haberse
esfumado.

Sus compafieros del gremio de mercaderes estan preocupados por su
seguridad y desean averiguar su paradero. Y no menos importante, les
gustarfa recuperar el anillo que demuestra su pertenencia al gremio. El sello
de este anillo, a menos que se trate de una falsificacion, granjea una serie de
privilegios entre los demas miembros del gremio, incluidos considerables
descuentos en las mercancias, préstamos a corto plazo con intereses



reducidos, comida y alojamiento y varios més. El gremio de mercaderes
reserva estas regalias para sus miembros asegurandose de que los anillos no
caigan en manos ajenas.

De hecho, Weschler ha sido victima de las conjuras de Keila Calderona, una
posadera halfling del pueblo. Keila ayudd al clan Holtz a secuestrar a Florian
para sus malvados sacrificios. En el Capitulo 2: El mal menor se describen
estos acontecimientos con mas detalle.

COMO IMPLICAR A LOS HEROES

El DJ ha de tener en cuenta las relaciones existentes entre los personajes y el
trasfondo de su grupo de aventureros. Los rasgos que figuran en la hoja del
grupo de aventureros pueden sugerir el tipo de motivaciones e incentivos
que han impulsado a los personajes aemprender la aventura. A continuacion
se ofrecen algunos ejemplos basados en rasgos de grupo concretos. Por otro
lado, el DJ puede inventar su propia introduccion a Stromdorf. En definitiva,
el DJ debe valerse del estimulo mas apropiado para los intereses y
motivaciones de los personajes y de su grupo.

AVENTUREROS, IDEALISTAS

Un antiguo habitante de Stromdorf traba amistad con los aventureros y les
informa de la existencia de un tesoro ancestral sepultado bajo las ruinas que
hay al sur del pueblo. ;Se referira el desconocido a las ruinas que se alzan en
la cima del Cerro de la Tempestad? ;Habra algo de cierto en ese rumor?

Otra opcién para PJ més beligerantes podria ser apelar a su pasion por el
exterminio de monstruos, pues abundan en los alrededores de Stromdorf:
pieles verdes en las colinas y hombres bestia en los pantanos.

CRIMINALES, INFAMES

Si los personajes proceden de entornos més deshonestos, podrian ser
contratados por individuos u organizaciones de dudosa catadura moral
empefiados en apropiarse del anillo del mercader para sus propios fines.

O tal vez un individuo misterioso pida al grupo que viaje a Stromdorf para
un ajuste de cuentas en representacién de su “organizacién”. El objetivo de
esta venganza podria ser Fridrik Ulfsson (ver péagina 22); quiza compro el
molino con las joyas y el oro que rob6 a una banda de criminales de una gran
ciudad, y estos han ordenado su muerte. En este caso, los aventureros son
contratados porque los criminales no pueden o no quieren hacer el trabajo
sucio.

AVENTUREROS, HONRADOS

El gremio de mercaderes podria ofrecer una recompensa al grupo si
encuentran a Weschler, o al menos recuperan su anillo; o puede que sean
contratados por un cartografo para trazar un mapa de las regiones
inexploradas del Oberslecht y las colinas Blitzfelsen.

También es posible que los PJ acepten trabajar para la familia de un noble
moribundo. Los galenos son incapaces de diagnosticar su dolencia, pero un
humilde herbolario al que acudieron afirma que la Unica cura para la
enfermedad es una planta poco comin que Unicamente crece en el
Oberslecht. Asi pues, los aventureros son contratados para buscar esa rara
hierba. Quiza el enfermo sea pariente de alguno de los aventureros, o tal vez
posea informacion vital para ellos.

MERCENARIOS, INFAMES
Llegan a oidos de los aventureros rumores sobre la existencia de una bruja
que se oculta en el pueblo. El objeto de tales rumores es Hildette Krass (ver
pagina 21), que en realidad no es ninguna bruja. Sin embargo, los fanaticos
opinan que las artes curativas deberian ser potestad exclusiva de sacerdotes,
médicos capacitados y quiza (s6lo quiza) hechiceros con autorizacion
imperial; pero nunca de simples campesinas. Para ellos, su milagroso don
para la sanacion, es la prueba de que emplea magia negra.

Por otro lado, los aventureros podrian ir tras la recompensa que se ofrece
por capturar al doctor Schneider (ver pagina 19). Por un golpe de suerte los
PJ averiguan que se esconde en Stromdorfy emprenden el viaje para llevarlo
ante la justicia.

HONRADOS, SOCIALES

Un mercader del pueblo o la ciudad en la que se encuentren actualmente los &2
PJ necesita transportar con urgencia un cargamento a Stromdorf, y publica
un anuncio para contratar guardias que lo escolten a él y a su mercancia. : ;-j
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O quiza el iniciado Fromm (ver pagina 22) contacte con los aventureros por ";:
orden de su maestro, el lector Gottschalk, quien teme que sus visiones
apocalipticas se hagan realidad y requiera la presencia de un grupo de

espadas de alquiler para reforzar las defensas de Stromdorf. ‘i;;
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Si los personajes acaban de completar la aventura incluida en la Guia del DJ;
podrian estar persiguiendo a un sectario del Caos fugitivo. El sectario cree
que nadie va a buscarlo en un villorrio de mala muerte como Stromdorf, ALty

con otros botes o incluso ser atacados por piratas. Quienes prefieran ir a pie -
podrian afrontar distintos peligros en los tramos més solitarios del camino,
lejos de posadas y pueblos. .

3 3‘
Puedes aderezar el viaje con varias frases evocadoras. Describe el I6brego ~.s
entorno del Reikwald, o las fértiles tierras de cultivo que salpican los montes

del campo abierto. Menciona los esplendorosos picos que se alzan en el
norte hasta donde alcanza la vista. Haz hincapié en los diversos hitos del **
terreno que puedan encontrar los PJ, como los altos muros del Jardin de
Morr o el solitario promontorio del Cerro de la Tempestad, ambos = %
flagelados por constantes relampagos. W

El clima debe ser el factor més destacado en estas descripciones. Comienza
el viaje bajo un cielo azul y despejado. A medida que los aventureros se
aproximen a Stromdorf, las nubes se arracimaran y rompera a llover. Varios
kilometros después de oiran truenos, estallaran relampagos y el cielo
desatara un chaparron torrencial con vendavales de consideracion. El suelo
se tornara en cenagal, y el rio se deshordara por encima de las riberas.

EL HUNDIMIENTO DEL PUENTE

El reciente e intenso aguacero demuestra ser demasiado para los rios que
rodean Stromdorf. Todos ellos han experimentado una crecida y se han
vuelto turbulentos durante la tormenta. Cuando los aventureros lleguen a
uno de los puentes que conducen al pueblo, inicia la modalidad de
Encuentro y pon en juego la carta de Lugar Rio profundo. Consulta el texto
de la carta y aplica sus reglas si alguno de los personajes cae al rio. Debido al
caudaloso torrente de agua que se estrella contra el puente, los PJ deben
afadir 1 dado de Infortunio M a todas las tiradas que realicen mientras se
hallen en el rio. Este incidente se resuelve de distinta manera dependiendo
de si los aventureros viajan por tierra o por el rio.

POR EL RIO

Si el grupo viaja en una embarcacion fluvial, lee en voz alta lo siguiente
cuando se estén aproximando al puente:
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* POR TIERRA

A través de la cortina de lluvia vislumbrdls un puente de
madera frente a vosotros. Se ha venido abajo; el violento
caudal del rio arrastra las enormes vigas de madera que /o
sustentaban. La embarcacion aa una sacudida cuando una de
/as vigas le golpea el costado, y el capitan profiere un grito al
caer por la borda y ser arrastrado por la corriente. Los demas
tripulantes estan paralizados por ¢l terror.

Ya no hay nadie al timdn, y los aparejos se sacuden de forma imprevisible
bajo la fuerte borrasca. Si un PJ se sitda tras el timon, puede intentar una
tirada Normal (2d) de Brio para tratar de hacerse con el control de la
embarcacion. Si la consigue, lograra gobernar la nave hasta la ribera oriental
y todos podran desembarcar sanos y salvos. En caso contrario, la
embarcacion zozobra y todos caen al agua; los PJ deberan nadar hasta la
orilla.

. Para llegar a la orilla a nado se requiere una tirada Dificil (3d) de Brio. El
DJ deberia conceder dados de Fortuna a los personajes que tengan la feliz
ocurrencia de agarrarse a algin madero flotante o ideen un modo creativo
de llegar a la orilla.

La infortunada tripulacion morird a menos que los personajes averigiien
como rescatarlos. Sus cadaveres quedaran atrapados en las redes para
anguilas que hay rio abajo (ver Arrastrados por la corriente).

Mads adelante veis un amplio y destartalado puente de
madera que cruza un cauadaloso rio. EIl agua ha sobrepasado
el nivel de las orillas, y el puente se zarandea de forma
alarmante. Sin embargo, es el dnico medio visible para llegar
a Stromdorf.

Cada PJ que cruce el puente debe tirar 1 dado de desafio 4. Si obtiene un
detrimento #®, el puente cruje ante las violentas embestidas del rio. EI PJ en
cuestion debera superar una tirada Facil (1d) de Brio o de Coordinacion
para evitar que una subita crecida lo haga caer al rio.

Cuando se obtenga la primera estrella del Caos +, el puente comenzara a
ceder con los chasquidos de los soportes de madera partiéndose. Una
segunda estrella del Caos 3¢ causara el hundimiento del puente; todo PJ que
no lo haya cruzado ain debera superar una tirada Normal (2) de Brio o de
Coordinacion para atravesarlo a toda velocidad o salvar la distancia de un
salto antes de que el puente se desplome. Los personajes que fallen esta
tirada caeran al rio y deberan nadar para alcanzar la seguridad de la orilla.
Para llegar a la orilla a nado se requiere una tirada Dificil (3d) de Brio. El
DJ deberia proporcionar dados de Fortuna a los personajes que tengan la
feliz ocurrencia de agarrarse a alglin madero flotante o ideen un modo
creativo de llegar a la orilla.

ARRASTRADOS POR LA CORRIENTE

Los PJ que caigan inconscientes al agua o sean arrastrados hasta alcance
extremo quedaran atrapados en las redes para anguilas que hay junto al
molino, en la confluencia de los rios Ober y Teufel. Alli seran rescatados por
Fridrik Ulfsson (ver pagina 22), el molinero de Stromdorf. Fridrik los
reanimara y les ayudara a entrar en calor junto a la chimenea de su molino.

{ATRAPADOS?

Sea cual sea el desenlace del encuentro, el puente desplomado no podra ser
reparado hasta que la tormenta amaine, aunque el puente que hay en el otro
extremo del pueblo aln permanece en pie. Es posible que los PJ teman
quedarse aislados en un futuro previsible si el segundo puente también cede.
Sin embargo, casi inmediatamente después del hundimiento del primero,
apareceran varios lugarefios dispuestos a repararlo; aunque lo tendran
bastante dificil debido a la fuerte tormenta y los vendavales. Si los
aventureros insisten en conocer el estado de las reparaciones, los aldeanos
les responderén lo siguiente:

-Paciencia. Tardaremos uno o dos dlias en arreglar el puente.
Si prefieren jugarse el cuello, alld ustedes.

Los rios crecen ain mas y se vuelven tan turbulentos que ningin barquero
se arriesgara a cruzarlos hasta que el caudal disminuya. Nadar también sera
més peligroso que antes; la dificultad para atravesar el rio a nado se
incrementa a una tirada Desalentadora (4d) de Brio. Por no mencionar
que la tormenta ha agitado a las feroces anguilas del Reik...

LA LLEGADA A STROMDORF

5'*:'-Si los aventureros viajan a pie por el camino, lee en voz alta lo siguiente

Cuando los PJ llegan al pueblo, son recibidos por una multitud de aldeanos
exaltados ansiosos por recibir noticias del resto del Imperio. El DJ debe
esforzarse por dejar claro que Stromdorf no suele recibir muchos visitantes.
La primera tarea de los personajes es conseguir alojamiento; cualquiera
lugarefio al que pregunten les indicara la direccion de la posada Agua de
Trueno. Una vez instalados, podran comenzar su mision.




Stromdorf es un pequéﬁ() nticleo rural y comercial situado en la region sur
‘de Reikland, a casi doscientos cincuenta kilometros de Altdorf a vuelo de
cuervo. Se halla junto a la confluencia de tres rios (el Ober, el Tranig y el
Teufel) que descienden de las lejanas Montafias Grises y se adentran en las
sombras del cercano bosque del Reikwald. Las tierras bajas y pantanosas
salpicadas de pedregosas colinas que se extienden al sur de esta confluencia
se conocen con el nombre de Fleuchtschussel, un humedal tristemente
célebre y eludido como el lugar més tormentoso de Reikland; aun en pleno
verano siempre hay nubarrones grises encapotando el cielo y descargando
furiosos chaparrones y relampagos.

La poblacion de Stromdorf no alcanza los setecientos habitantes. Las villas
aledafias no entienden por qué sus residentes no se han trasladado a un
clima menos ingrato, pero lo cierto es que el asentamiento ha existido de
una forma u otra desde los tiempos de Sigmar; los lugarefios tienen un
profundo sentido de la tradicion y se enorgullecen de su pueblo. Consideran
que sobrevivir bajo un clima tan inhdspito es una muestra de su tenacidad;
sin embargo, los demas reiklandeses se burlan de esta actitud y la achacan a
una imbecilidad congénita fruto de la endogamia.

Pocos viajeros hacen escala en Stromdorf debido a las inclemencias del
tiempo, y casi nadie se instala en el pueblo de manera indefinida a menos
que no pueda evitarlo. Esto perpetta la condicion atrasada y empobrecida
de Stromdorf en comparacion con otros asentamientos mas prdsperos de
Reikland. No es de extrafiar que, al igual que el cielo que truena sobre sus
cabezas, los habitantes de Stromdorf sean de caracter tempestuoso, prontos
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molestias y le ponen pegas a todo excepto al clima (por curioso que pueda™s
parecer), que ignoran con un estoicismo casi heroico (“Por favor, S/ Solo és

un poco de lluvial’).

Un detalle que los forasteros suelen advertir es la abundancia de tabernas
para un pueblo tan pequefio; y todas ellas estan abarrotadas de clientes.
Ademas, casi siempre hay nifios jugando en las calles embarradas, aun
cuando los adultos no tengan mas motivos para exponerse a las continuas
lloviznas. La elevada tasa de natalidad del pueblo compensa el hecho de que
muchos lugarefios acaben prematuramente en el Jardin de Morr, victimas de
dolencias tuberculosas causadas por la humedad. No cabe ninguna duda de
por qué los forasteros tienden a evitar este lugar.

ADMINISTRACION

El burgomaestre Phillip Adler ha sido el administrador de Stromdorf

durante casi una década. Adler fue designado para el cargo por los von
Jungfreud, la familia de aristécratas mas eminente de la region, con la
esperanza de que la nueva sangre revitalizara la magra economia de
Stromdorf. Adler se ha ganado a pulso esta posicién; amaso una pequefia
fortuna en el negocio textil en su Ubersreik natal, y contrajo nupcias con una
pariente lejana de los nobles von Jungfreud. Los miembros del
ayuntamiento del pueblo, un grupo de ancianos grufiones de barbas canas,
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burgomaestre siempre ha sido un stromdorfefio.

En un principio Adler se granjed cierta popularidad, pues estimulé el
comercio entre Stromdorf y otras regiones de Reikland. Sus primeras
medidas como burgomaestre lograron un incremento en los ingresos, pero
los von Jungfreud aprovecharon que tenian a su propio lacayo en el poder

e + parasubir los impuestos.

Sin embargo, en los dltimos meses Adler se ha vuelto mas hurafio. Apenas
sale de casa, ha prohibido la entrada de visitantes al edificio del
ayuntamiento e incluso ha despedido a sus criados para estar solo. Ejerce su
mandato a puerta cerrada, empleando como intermediario a Arno Kessler, el
capitan de la guardia. Kessler es un hombre de armas; carece de la elegancia
verbal necesaria para la politica, y sus modales bruscos han irritado a mas de
un lugarefio. Los recientes acontecimientos han agravado la mala opinién
que suscita Adler; algunos incluso han llegado a exigir abiertamente que lo
sustituyan, argumentando que su actitud resulta perjudicial para los
Negocios.

Segun los rumores locales, Adler estd de luto por la muerte de su esposa,
Else, que falleci6 poco después de su nombramiento como burgomaestre. Si
los personajes indagan un poco mas, descubriran que el 6bito tuvo lugar dos
afos atras, mucho antes de que decidiera aislarse del resto del mundo.

Hace semanas que no se celebra ningin pleno en el ayuntamiento, y varios
de sus miembros planean en secreto la destitucion de Adler. Su mas
ferviente detractor en el pueblo es Hanko Miicke, un comerciante resentido
por los continuos incrementos en las tarifas desde que Adler se hiciera con el
cargo. Suele despotricar en pUblica contra el “tirano que no da la cara”, tanto
que el capitan Kessler lo ha castigado con el cepo en més de una ocasion por
alborotador e instigador. Pero en lugar de silenciarlo, estos castigos no han
hecho més que procurarle las simpatias de los demas lugarefios.

EcONOMIA

El rio Teufel es la principal via de unidn de Stromdorf con Ubersreik al oeste
y con el Reik al norte, més pese a ello el pueblo no obtiene el maximo
rendimiento del tréfico fluvial. Los viajeros prefieren pasar de largo, ansiosos
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} El poder del viento del Azyr que se filtra desde el nexo siempre ha
atraido tormentas a estas tierras; lluvias, vendavales, truenos y rayos -
- estaban a la orden del dia. Sin embargo, desde el ritual fallido de Niklas
Schulmann los efectos se han vuelto méas pronunciados. Recientemente
Stromdorf parece estar siempre cubierta de nubes negras de tormenta y

- con frecuencia estallan fuertes lluvias torrenciales.

Los lugarefios estan acostumbrados a los cielos encapotados y a las
lluvias continuas. Pero incluso ellos admitiran (quiza frente a un pichel

- de cerveza Agua de Trueno) que el tiempo ha empeorado de manera
considerable en los Gltimos dias.

Mientras los personajes se encuentren en Stromdorf o en cualquiera de
las regiones circundantes, el DJ debe utilizar un marcador para
representar el tiempo actual en las hojas de Tormenta en Stromdorf
que se incluyen en la caja de 7ormenta Inminente. Ciertos sucesos 0
desplazamientos entre determinadas localizaciones haran que este
marcador avance o retroceda por el medidor de la hoja actual.

Algunas casillas de las hojas de Tormenta activan efectos de juego

especificos cuando el marcador entra ellas. En la mayoria de las hojas, si

el marcador llega al final del medidor, el DJ debe sustituir la hoja por la il

siguiente para representar que la tormenta haempeorado. ?’
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"Por dejar atrés la incesante lluvia. Tampoco supone ninguna ayuda el hecho

de que Stromdorf no produce bienes de comercio; cultivar la tierra fangosa
de las granjas de la vega apenas da para subsistir, y tanto la lana como la
carne de las recias ovejas que pastan en las colinas son de mala calidad. Cada
mes se producen cantidades minimas para evitar que el pueblo se muera de
hambre, pero poco mas. La gran mayoria de los ingresos de Stromdorf
dependian de los rebafios criados en las tierras altas, pero las tribus goblins
expulsaron a casi todos los ganaderos de las colinas el siglo pasado.

Con todo, el entorno pantanoso y las aguas revueltas de los rios constituyen
un entorno ideal para la anguila del Reik, una voraz especie de pez similar a
una serpiente con dientes afilados como cuchillas, con un cuerpo alargado y
fibroso de sabrosa carne. Muchos stromdorfefios se dedican a pescar
anguilas en el rio con grandes redes; luego las despellejan, las ahiman y las
guardan en toneles. Las anguilas del Reik son uno de los pocos productos
que se exportan con cierta regularidad.

UN BREVE RESURGIMIENTO

Stromdorf experiment6 un efimero renacimiento durante los primeros afios
del mandato del burgomaestre Adler, en los que se vali6 de su influencia en
el gremio de merceros de Ubersreik para fomentar el comercio entre ambos
pueblos. Sin embargo, desde que se apartd de la luz pablica la mayoria de los
comerciantes de fuera han perdido interés. Parece que Unica empresa
realmente lucrativa para los mercaderes y tratantes de otras regiones es la
importacion de madera seca y carbén que los habitantes de Stromdorf
utilizan como combustibles, pues tales lujos son muy escasos debido a la
pertinaz humedad.

A pesar de las dificultades, la curtiduria local sigue siendo un ejemplo de
prosperidad. La regenta Marcel Gerber, el burgués mas adinerado de
Stromdorf después de Adler. El curtimiento de pieles es un oficio muy sucio,
y en muchos pueblos suelen construirse en las afueras. No ocurre lo mismo
en Stromdorf, cuyos habitantes estan desesperados por desempefiar
cualquier trabajo por ignominioso que sea. La lluvia constante mitiga parte
del hedor producido por el tratamiento de las pieles, pero aun asi el pueblo
estd impregnado de un sutil aunque pestilente efluvio.

La verdadera exportacion de lujo de Stromdorf, y lo tnico por lo que se
conoce el pueblo aparte de por su lluvioso clima, es la cerveza Agua de
Trueno, elaborada por la familia Brenner desde hace generaciones y vendida
a sibaritas de todo el Imperio. Hasta los enanos han emprendido alguna que
otra peregrinacion a Stromdorf para degustar un tonel de esta cerveza de
sabor fuerte y caracteristico regusto a turba.

LUGARES DESTACADOS

En las paginas siguientes se describen los emplazamientos més importantes
de Stromdorf. EI DJ es libre de expandir estas y otras localizaciones como
estime adecuado si con ello logra que el pueblo cobre vida en sus partidas.

PLAZA DEL MERCADO

El centro de Stromdorf es la plaza del mercado, una gran zona descubierta
elevada en su totalidad sobre pilones de madera para evitar el lodo. Toda
clase de articulos se venden en las hileras de puestos cubiertos regentados
por comerciantes que pregonan sus mercancias a los transetintes.

Alrededor de la plaza hay unos impresionantes edificios de piedra, ladrillo y
entramados de madera con fachadas ostentosas. Son los hogares de los
mercaderes que ejercen de ediles en el ayuntamiento, y entre ellos se incluye
la sede de Exportaciones Brenner. El edificio del ayuntamiento preside la
plaza. Mas cerca, sin embargo, todas estas estructuras presentan signos de
deterioro y abandono; la argamasa o los ladrillos estan deshaciéndose, las
vigas de madera estan podridas y las ventanas presentan numerosas grietas.

Delante del ayuntamiento, sobre un pedestal de granito, se alza una gran
estatua de bronce, con la superficie picada y cubierta por una gruesa capa de




verdin, que representa a un hombre musculoso con la espada alzada en pose
heroica. Su armadura de placas esta decorada con la efigie de un dragén. En
el pedestal de la estatua hay una placa que dice asi: Olaus Stichelm, salvador
ade nuestro pueblo. Cualquier lugarefio al que se pregunte narrara henchido
de orgullo el abnegado sacrificio del héroe contra los ejércitos de muertos
vivientes, y como salvo al pueblo de las hordas de goblins.

En la esquina de la plaza del mercado y la Sumpfstrasse se alza un modesto
templo de Sigmar, casi eclipsado por la majestuosidad de las viviendas
particulares. En el punto donde se unen la Marschestrasse y la plaza hay una
posada de considerable tamafio. En su letrero hay dibujada una nube de
tormenta descargando lluvia sobre un pichel: se trata de la posada Agua de
Trueno. Pegados a este local hay varias estructuras de madera entre las que
destaca una elevada chimenea de ladrillo: la cerveceria de los Brenner.

El mercado esta casi siempre atestado de gente, pero el bullicio es ain mayor
durante el Ultimo marktag de cada mes, fecha en que los granjeros ponen a la
venta sus productos. Las calles se llenan de rebafios de ovejas camino de los
corrales y animales de tiro cargados con sacos de cereales, lipulos y cebada.
El abigarrado gentio intercambia libremente insultos y pufietazos. Esa noche
las posadas se llenan de granjeros que se gastan parte de sus ingresos en
bebidas, y la guardia esta mas ajetreada que nunca.

Si tiene lugar algiin encuentro en la plaza durante el Gltimo marktag del mes,
pon en juego la carta de Lugar Mercado callejero. Mientras deambulan por
el mercado, los PJ podrian verse expuestos a una de las filipicas de Hanko
Miicke, o tal vez divisen a Waltrout Glockinger llenando de estiércol un saco
mugriento con sus propias manos.

ELP0ZO

En el centro de la plaza hay una techumbre de madera combada sostenida
con postes de roble. Debajo se halla el pozo del pueblo. El agua que contiene
esta limpia y es refrescante.

Sin embargo, los PJ més perspicaces observaran que nadie utiliza el pozo,
aunque el cabrestante funciona perfectamente. Si un PJ intenta sacar agua de
él, los transeuntes reaccionaran con muestras de asombro y espanto. Si aun
asi bebe agua del pozo, los lugarefios trataran al personaje como si tuviera la
lepra, hasta tal punto que debera afiadir 1 dado de Infortunio B a todas las
tiradas de habilidades Sociales que lleve a cabo para interactuar con los
supersticiosos aldeanos.

Los PJ descubriran el motivo de este comportamiento si preguntan a
cualquier lugarefio con el que hayan trabado amistad. Hace varios meses que
Madriga Brenner, la mujer del cervecero, se suicidd arrojandose al pozo.
Desde entonces todos creen que el agua esta maldita. Los stromdorfefios
extraen el agua de un arroyo turbio que discurre por la zona sureste del
pueblo o recogen la que cae con la lluvia. Por alguna razén se culpa
directamente a Adler de los inconvenientes causados por la pérdida del
Unico suministro de agua potable del pueblo.

EL SANTUARIO DE SHALLYA

A un lado del pozo hay un pequefio santuario consagrado a Shallya; consiste
en una estatuilla de marmol de la diosa colocada en un nicho angosto. Las
facciones de la estatuilla estan desgastadas porque todos los transeuntes se
detienen a frotarle la cara para que les dé suerte. Si un PJ que no haya
matado a ninguna persona en los Gltimos meses frota la estatua mientras
murmura una plegaria sincera a Shallya, tira 1 dado de Fortuna. Si sacas un
mérito, el personaje es bendecido por la gracia de Shallya y afiade 2 dados de
Fortuna a su proxima tirada de Presencia, Primeros auxilios 0 Medicina. El
jugador no debe conocer la causa de esta bonificacion, que ademas debe
mantenerse en secreto hasta el momento en que vaya a realizar la tirada.
Shallya Ginicamente otorga esta bendicion una vez al mes.

EL AYUNTAMIENTO

El ayuntamiento es una mansion enorme de tres plantas con muros de

entramado de madera que domina el lado sur de la plaza del mercado. Un
suntuoso tramo columnado de escaleras de méarmol asciende hasta una
pesada puerta de madera de roble decorada con una aldaba de oro con
forma de cabeza de ledn. Sobre la puerta hay colgado un gran escudo azul en
el que aparece representado un venado rampante, el escudo de armas de la
familia von Jungfreud. Un guardia vigila la entrada apoyado sobre su
alabarda. No permite que pase nadie al que no acompafie el capitan Kessler
en persona. Las ventanas de la mansion permanecen cerradas dia y noche, y
asi llevan dos meses; nadie visita el edificio salvo Kessler (y solo en contadas
0casiones).

Si los PJ solicitan hablar con el burgomaestre, el guardia les dira que visiten
al capitan Kessler en su despacho, junto al cuartel, pero también les advertira
que pierden el tiempo. Kessler es un hombre muy ocupado ahora que ejerce
como administrador del burgomaestre.

La recepcion del ayuntamiento estd lujosamente amueblada con ricos
tapices, retratos antiguos y trofeos de caza colgados de los paneles de
madera de roble que cubren las paredes. Todo esta cubierto por una capa de
polvo, incluido el suelo, a excepcion de las huellas que suben y bajan por

; -~
' COMERCIO Y TRUEQUE

" Silos PJ desean comprar equipo en Stromdorf, sigue las reglas descritas
* enlapagina 97 de la Guia del Jugador.

- Como Stromdorf es un pueblo muy pequefio, resulta imposible |
| encontrar articulos de disponibilidad Exctica, y la dificultad para hallar
. equipo de disponibilidad Rara aumenta a Desalentadora (4d).

. Por otro lado, dado que una de sus principales actividades comerciales
t es el curtimiento de pieles, la dificultad para encontrar objetos de cuero
" que no sean exoticos se reduce en 1 categoria.
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LAS CEREMONIAS DEL
TEMPLO

Cada vez que los PJ entren en el templo durante el dia, tira
1 dado de Fortuna Oy aplica el resultado correspondiente
de entre los que se dan a continuacion. Por las noches el
templo esta vacio, sin contar al iniciado que ronca tras el
altary al sacerdote que descansa en su celda.

Cara vacia: No hay ningln servicio y el templo esta vacio a
excepcion de un par de individuos musitando plegarias
para sus adentros y de los iniciados que se preparan la
siguiente ceremonia. El sacerdote se encuentra en la cripta,
estudiando u orando.

44 Se esta ofreciendo una ceremonia; la congregacion recita
himnos de guerra guiada por el viejo sacerdote calvo de
expresion fiera que dirige el ensalmo ataviado con una
armadura de combate completa.

# El sacerdote esta pronunciando un sermén, arengando
contra los enemigos del Imperio; algunos de ellos parecen
extasiados y se golpean la cabeza con sus misales al son de
los canticos. Un PJ humano que venere a Sigmar y asista al
sermdn hasta el final (alrededor de una hora) adquiere el
estado Inspirado durante su proximo encuentro de
combate contra pieles verdes, no muertos o adoradores del
Caos.

la gran escalinata. Las habitaciones mas destacadas del edificio son la galeria
de justicia (donde se celebran los juicios mas importantes), la camara del
consejo (donde solian reunirse los ediles del pueblo) y la sala de banquetes.
Estas tres estancias se encuentran en la planta baja. El primer piso esta
reservado para las dependencias privadas del burgomaestre, incluido su
despacho, donde Adler se pasa todo el tiempo solo, sumido en sus
pensamientos.

EL TEMPLO DE SIGMAR

La cripta esta vetada al publico, y el iniciado procura detener a todo el que
intenta bajar por la escalera. El interior de la cripta es muy l6brego, mal
iluminado por las titilantes antorchas que descansan en los soportes de las
paredes. Unos armarios sin cerradura contienen los tesoros del templo
(célices dorados y urnas con reliquias de santos), que a veces se sacan para
usos ceremoniales. Hay también un atril sobre el que descansa abierto un
voluminoso libro sagrado con encuadernacién de cuero.

Todo el que robe alguno de estos tesoros quedara maldito y debera superar
una tirada Desalentadora (4d) de Disciplina para no adquirir una locura
con el rasgo Sobrenatural. Esta locura es permanente hasta que se recibe
tratamiento o bien hasta que se devuelvan los objetos robados.

EL INFLUJO DE LA PIEDRA DEL AUGURIO

La piedra del augurio se halla oculta bajo las baldosas del suelo, enterrada
bajo medio metro de tierra himeda. Nadie conoce su existencia. Al final de
cada escena que tenga lugar aqui, tira 1 dado de Fortuna O. Si se obtiene un
mérito, uno de los PJ caera bajo el influjo del renovado poder de la piedra y
vislumbrara uno de los posibles futuros: el DJ debe describirle por encima
alguno de los posibles retos que le depara esta campafia.

EL HIJO DE SIGMAR

El sacerdote local es el lector Gottschalk. Siempre esta ocupado y su iniciado
haré todo lo posible por impedir que nadie le moleste. Pero si los personajes
consiguen captar su atencion, el lector los reconocera de sus suefios e instara
en hablar con ellos. Consulta la pagina 22 para saber més sobre los suefios
proféticos del sacerdote.

POSADA Y CERVECERIA AGUA DE
TRUENO

El almenaje barroco, profusamente decorado con motivos de aguilas y
martillos de guerra, es sefial inequivoca de que este edificio de modesto
tamafio es un templo consagrado a Sigmar. Sus vidrieras ilustran pasajes de
la vida del dios patron del Imperio. Una torre ornamentada se alza desde el
tejado; su cuspide alberga una inmensa campana dorada.

Las pesadas puertas dobles de la entrada estan siempre entornadas para que
los fieles puedan pasar al penumbroso interior del templo, iluminado tan
s6lo por unos cirios. Varios estandartes de batalla cuelgan hechos jirones del
elevado techo abovedado, que amplifica y hace reverberar hasta el mas
quedo de los susurros. Dos filas de columnas de piedra, decoradas con
grabados que muestran escenas de guerreros humanos masacrando orcos,
conducen hasta un altar decorado con el simbolo del cometa de doble cola
El altar esta flanqueado por dos estatuas gemelas de granito que representan
al musculoso héroe divino Sigmar empufiando su martillo de guerra.

Un joven iniciado con la cabeza afeitada y una tdnica roja se ocupa del altar
en todo momento. No hay asientos en el templo; la congregacion
permanece en pie durante las largas ceremonias.

" Detrés del altar hay un pesado cortinaje negro que oculta dos puertas. Una
¥ de ellas lleva a la celda donde duerme el sacerdote, y la otra da a una escalera

de caracol de piedra que desciende hasta la cripta. El viejo sacerdote nunca

® ? Z
= sale del recinto del templo, por lo que estas puertas nunca estan cerradas

con llave.
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En Stromdorf hay varias tabernas, pero la mas popular de todas ellas es con
diferencia la posada Agua de Trueno. La familia Brenner ha regentado esta
posada y la cerveceria adyacente desde hace generaciones (para mas
informacién, consulta la pagina 19).

LA POSADA AGUA DE TRUENO

La posada es un edificio de gran tamafio, con entramado de madera (como
la mayoria de los edificios del pueblo) y cuya entrada que da a la plaza del
mercado. Por ella se accede a un patio cerrado en el que hay una posta para
diligencias y unos establos. En este recinto se guarda un carruaje bastante
maltrecho por haber pasado demasiado tiempo al raso; y a juzgar por la
ausencia de barro himedo, parece que hace dias o incluso semanas que no
se utiliza.

El edificio principal se divide en los alojamientos del primer piso, una
taberna con reservados en la planta baja, y los aposentos privados de la
familia Brenner y el personal situados en la parte trasera. La taberna esta
iluminada con faroles sujetos a la pared. Las ventanas tienen postigos
cerrados con pestillos, y las mesas y sillas estan fijadas al suelo de madera; es
habitual que se produzcan peleas, y Brenner ha optado por evitar los

T Sy P g e TR
SENALES DIVINAS EN EL TEMPLO

De la cuspide del campanario desciende una gruesa barra de latén que
baja por la pared del templo y se hunde en el suelo. Siempre que estalla
una tormenta sobre Stromdorf, numerosos rayos alcanzan la punta de }
esta barra, y la electricidad la recorre de manera inofensiva. Los
relampagos se ven atraidos por la piedra del augurio gue yace enterrada
en la cripta del templo, puesto que estéa cargada de Azyr. .

El estallido de los rayos contra el campanario en plena tormenta %
reverbera por todo el interior del templo. Esto no inquieta en absoluto

a los feligreses durante los oficios, pues lo consideran una;

manifestacion del favor divino de Sigmar. b




botellas de licor, y de la pared cuelga un trabuco.

Cuando los PJ se encuentren en la posada Agua de Trueno, pon sobre la
mesa la carta Pequefia posada de pueblo. Siempre hay espacio de sobraen la
posada, excepto el Ultimo marktag de cada mes, durante el cual el pueblo se
llena de granjeros; en estos dias el Unico alojamiento disponible son las
camas del cuarto comunal.

El interior de la taberna apesta a cerveza rancia y sudor, y una pertinaz
neblina de humo de tabaco flota en el ambiente. Todas las noches el local se
llena de lugarefios que buscan cobijo de la lluvia, pero casi siempre se deja
una silla vacia junto a la chimenea, Si se les pregunta por esto, los lugarefios
comentaran que ése es el sitio de Franz Bieber. La mayoria de los
parroquianos cantan o rien entre amigos. En algunas mesas se suelen
organizar timbas de cartas con apuestas bastante serias. La taberna esta
atendida por Sebastien Brenner, el propietario, y por sus hijos menores
Hansy Freidrich, a quienes ayudan varias mozas de bastante buen ver.

Entre los clientes asiduos se encuentran Lukas Kaltenbach, Franz Bieber
(cuando esta en el pueblo) y Gert Dreigo después del trabajo. Eduardo
Rodrigues cuenta sus historias cuando tiene dinero para beber, y Reinhard el
Gallo podria estar actuando frente a una multitud prddiga en abucheos.
Niklas Schulmann ha alquilado una habitacion en la posada, pero nunca se
relaciona con nadie en la taberna. Para saber mas sobre estos PNJ, consulta
las paginas 20-22,

UNA BROMA INOCENTE

A los jovenes Brenner les encanta gastar bromas a los recién llegados. Una
de las cervezas que sirven se llama Agua de Marisma, y los muchachos
afirman que en su elaboracidn se utiliza una anguila del Reik viva para “darle
cuerpo’. Si algun cliente pide una jarra de este brebaje, s6lo recibird una
advertencia. “Esta cerveza es un poco fuerte para el paladar de un forastero.

¢De verdad se siente dispuesto a probarla?”

Si el cliente insiste, el camarero echard un renacuajo vivo en la jarra antes de
servirla. La reaccion del cliente al ver el liquido revuelto y chapoteante es
motivo de diversion constante para los habituales del establecimiento.

LA CERVEZA DE AGUA DE TRUENO

La cerveza que elaboran los Brenner se exporta a toda Reikland. Incluso los
enanos, que suelen desdefiar las cervezas humanas, encuentran pocos
motivos para quejarse de este fuerte bebedizo. Un mero sorbo (o un buen
trago, en el caso de un enano) sienta como la coz de una mula y deja un
caracteristico regusto a turba. Un humano normal no resiste mas de una o
dos pintas, pero los enanos la beben por toneles.

La cerveza Agua de Trueno se vende a 5 monedas de bronce la media pinta,
0 15 monedas de bronce el tonel (4 pintas, unos 2 litros). Si un personaje se
bebe mas de una pinta (mas de un tonel si es un enano), agarrara una
cogorza que le durara varias horas (en términos de juego, adquiere el estado
Embriagado). Se puede resistir la borrachera superando una tirada Facil
(1d) de Aguante. Tras cada pinta adicional (o cada tonel adicional, en el
caso de los enanos) debe hacerse otra tirada de Aguante, incrementando el
nivel de desafio en 1 categoria. Mientras un personaje esté Embriagado,
debe afiadir 2 dados de Infortunio ®m y 1 dado de Fortuna O a todas sus
tiradas de habilidad. A los elfos esta cerveza les sabe a agua de charca
estancada.

LA CERVECERIA

Junto a la posada se encuentra la cerveceria de los Brenner, rodeada por un
muro alto cubierto de enredaderas. La verja de entrada da a un patio
adoquinado dominado por el edificio de la destileria, una estructura de
madera de tres pisos de la que sobresale una elevada chimenea de ladrillo.
En el tejado también hay un depésito en el que se recoge agua de lluvia.
Siempre hay uno o dos caballos de tiro cargandose con barriles de cerveza, y

desperfectos mas costosos. Detras de la barra hay toneles de cerveza y

Las tres calles principales que hay en Stromdorf salen de la plaza del
| mercado. La Schumtzigstrasse desemboca en la Puerta de Reikland, al".,
oeste; la Sumpfstrasse serpentea hacia el norte hasta morir en la Puerta
“de Altdorf; y la Marschestrasse se extiende hacia el este hasta dar en Ia!
- Puerta de Wissenland. Los edificios del pueblo estan muy separados
~unos de otros, a diferencia de los construidos en ciudades mas .
_multitudinarias como Altdorf, por lo que estos caminos son bastante.(
5 amplios. En general el pueblo ofrece una imagen espaciosa y vacia.

bEstas calles presentan una caracteristica peculiar, y es que a ambos -
- lados se han colocado tablones de madera sobre pilones, a modo de
“aceras rudimentarias, para que los lugarefios no se queden atrapados en
el lodo revuelto de la superficie de la calle. Toda la plaza del mercado se
eleva también sobre una plataforma de madera. Las callejuelas y
| callejones apartados de estos caminos principales son un verdadero
cenagal en el que resulta facil quedarse atascado; todo personaje que se,
desplace sobre estas superficies debe afiadir 1 dado de Infortunio m
 todas sus tiradas de movimiento.

A causa de las frecuentes lluvias, los caminos que salen de Stromdorf
| suelen estar en muy mal estado, razon por la que el uso de carromatos y
carretas resulta mucho mas arduo que en climas mas secos. Las besti
de carga como mulas o bueyes son mas fiables que los vehiculos con
uedas a la hora de transportar mercancias.

La implacable tormenta que ha azotado recientemente la region
ificulta particularmente el transito de vehiculos rodados de gran
tamafio como carruajes y diligencias.

|
.

el local es un hervidero de actividad. EI maestro cervecero es Klaus Brenner,
primogénito de Sebastien, y también estad demasiado ocupado para ver a
nadie sin cita previa.

EXPORTACIONES BRENNER

Maxo, el hermano de Sebastien, dirige el negocio de la exportacion desde el
local de la empresa, situado frente a la plaza del mercado. Vende la cerveza
de Brenner por toda Reikland en incluso més alld. También es un individuo
muy ocupado Y carece de tiempo o paciencia para visitas insignificantes.

LA CASA DE KESSLER

El capitan Kessler vive en una casa imponente pintada en blanco y negro,
con dos plantas y un tejado a dos aguas decorado con grotescas gargolas, Su T
despacho esta en la planta baja, sus dependencias privadas en el primer piso, ? A
y sus empleados domésticos viven en el desvan. Todo el que quiera reunirse f ﬁ

con Kessler debe entrar en una sala de recepcion de mobiliario espartano: en
ella tan sdlo hay un escritorio repleto de manuscritos tras el cual se sienta el
secretario del capitan, un bufén diligente llamado Myer. De la pared que hay
tras él cuelga un retrato del emperador Karl Franz, cuyas nobles facciones
quedan iluminadas de dia por el haz de luz que entra, a través del ventanal
abierto al otro extremo de la habitacion. Al despacho de Kessler se entra por
una puerta que queda a la izquierda de Myer. Cuando el capitan no esta,
siempre se cierra con llave y se protege con varios candados de gran calidad.
Todos los que esperen ser recibidos por Kessler a deberdn hacerlo T
pacientemente y de pie. ‘

El despacho de Kessler es grande pero estd abarrotado de trastos. Las
paredes estan llenas de estanterias con libros, pergaminos y cajas, y el gran
escritorio de madera de castafio estd sepultado bajo una montafia de
papeles. En una esquina hay un candelabro que ilumina toda la sala. Detras
del escritorio hay unas cortinas de color escarlata, y tras ellas una puerta que
da a las escaleras que suben a los aposentos privados de Kessler. Si esta
presente, el capitan escucha a los presentes repantigado en un sillon de




mas detalles sobre el capitan, consulta la pagina 19.

UNA AUDIENCIA CON EL CAPITAN

En todo momento hay una larga lista de lugarefios que desean hablar con
Kessler, y éste ha de compaginar sus responsabilidades como administrador
de Stromdorf con su deber como capitan de la guardia. Esto Ultimo siempre

" tiene prioridad para él, actitud que irrita sobremanera a quienes esperan

. para reunirse con él. El burgomaestre ha concedido una gran libertad a
Kessler para encargarse de los asuntos de Stromdorf, por lo que el capitan
" no acostumbra a consultarle practicamente nada.

LOS DEFENSORES DE
STROMDORF

El pueblo est& defendido por un pequefio contingente de
personas. Las caracteristicas de estos PNJ genéricos figuran
en la pagina 100 de la Guia de Criaturas.

GUARDIA

Estos quince soldados visten el uniforme de Reikland: un
jubdn blanco de mangas jironadas que revelan la tela color
escarlata de debajo. En sus yelmos planos ondean plumas
rojas, y todos lucen la insignia de los von Jungfreud (un
venado rampante sobre escudo de fondo azul). Empufian
alabardas y llevan espadas envainadas al cinto.

GERTIE LA CHILLONA Y
MEG LA CALLADA

Estos grandes cafiones fueron donados a Stromdorf en el
afo 2424 por la Escuela de Artilleria de Nuln. Uno de ellos
no tardé en quedar inutilizado por culpa de la lluvia, de ahi
que se le pusiera el apodo de Meg la Callada. Aln sigue
montado y oxidandose en la torre que hay sobre la Puerta
de Reikland. El otro cafién, Gertie la Chillona, continta
operativo y montado sobre los parapetos que hay encima
de la Puerta de Wissenland, guarecido de la lluvia por una
recia techumbre de madera.

La dotacion de Gertie se compone de seis veteranos ya
mayores de la Escuela Imperial de Artilleria, para quienes
Stromdorf es poco mas que un destino de jubilacion.

MILICIA

Todos los aubentags, treinta voluntarios, participan en
ejercicios de instruccion de combate en el Campo de
Verona, situado en el exterior conforme se sale por la
Puerta de Reikland. El capitan Kessler los ha preparado tan
bien que se han convertido en una unidad formidable.
Empufian armas de mano y visten armaduras ligeras sobre
sus vestimentas habituales. La milicia se turna para
patrullar los muros y las puertas fortificadas dia y noche.
Sus caracteristicas de juego son las de un PNJ aldeano, pero
tienen Proteccion 2 y su actitud es P1 gracias a su
entrenamiento.

Tos PJ pueden tener dificultades para conseguir que el capitan los reciba. A

menos que hayan pedido cita previa para reunirse con él (y el secretario les
informaré con una sonrisita burlona que la lista de espera podria extenderse
durante una semana), tira 1 dado de Fortuna OJ para determinar si Kessler
estd presente. Si sacas una cara vacia, el capitan estara en otra parte del
pueblo o en el cuartel. Todos los aubentags entrena a la milicia en el Campo
de Verena. Si obtienes un éxito se encontrara en su despacho, pero reunido
con otra persona, y no querra hablar con los PJ (si insisten s6lo conseguiran
que los encierre en el calabozo por impertinentes). Si sacas un merito en el
dado, el capitan estara en su despacho y accedera a una reunién breve.

Si los aventureros consiguen ver al capitan Kessler, més les vale tener algo
importante que decirle, porque no soporta a la gente que le hace perder su
valioso tiempo.

DEFENSAS

Stromdorf esta rodeado por una muralla almenada de piedra, de casi tres
metros de altura, erigida hace unos mil afios durante la Era de los Tres
Emperadores, cuando la guerra civil asolaba al Imperio. Dos baluartes pro-
tegen las principales entradas del pueblo: la Puerta de Reikland al oeste, que
da al camino de Ubersreik, y la Puerta de Wissenland al este, a la que llega el
camino de Nuln. En los parapetos que hay sobre estas entradas fortificadas
hay montado un cafién impresionante; el de la Puerta de Wissenland esta
protegido de los elementos por un resistente artesonado de madera.

Sobre cada uno de estos baluartes se eleva una torre de planta redonda con
un chapitel conico de tejas rojas, en cuyo interior también hay una campana.
De todas ellas cuelga una bandera blanca con el dguila negra de Reikland
bordada. Hay una entrada mas pequefia en el extremo norte del muro que
recibe el nombre de Puerta de Altdorf, y que permite el acceso al molino de
los Ulfsson, los muelles y la balsadera desde la que se cruza el Ober. Los
forasteros que llegan a cualquiera de las puertas del pueblo son recibidos por
un representante de la guardia, ataviado con la librea blanca y armado con
una alabarda, que procede a comprobar su identidad y recaudar el peaje que
fuera necesario.

El tréfico rodado y las bestias de carga que entran por estas puertas deben
pagar un peaje de 2 monedas de bronce, aunque es evidente que este dinero
no se gasta en el mantenimiento de la muralla; presenta numerosos signos
de abandono y en algunos puntos la piedra se ha sustituido por burdas
empalizadas de madera podrida. Los lugarefios se sienten lo bastante
seguros como para no preocuparse demasiado por el lamentable estado de
sus defensas.

Stromdorf cuenta con una milicia que patrulla los parapetos. Dia y noche,
hay un miliciano patrullando cada seccion de la muralla, y otro més de
guardia en cada atalaya. Todos estos centinelas estan armados con una
ballesta. Si Stromdorf fuese atacado, los guardias de las torres tocarian las
campanas para dar la alarmay solicitar refuerzos.

CUARTEL

El cuartel es un conjunto de sobrios edificios de ladrillo situados junto a la
Puerta de Reikland. Estan rodeados por un elevado muro de piedray en la
Unica entrada del perimetro hay un centinela montando guardia con la
alabarda presta. El centinela no permitira el paso de nadie que no vaya
acompafiado del capitan Kessler. El cuartel consiste en un patio de
reducidas dimensiones rodeado por un edificio comunal de dos plantas en el
comedor y los barracones, un pequefio calabozo y una armeria de techo bajo
y paredes gruesas.

Los guardias se rotan en turnos diurnos y nocturnos. Durante el dia, cinco
de ellos roncan en los barracones y otros cinco estan de permiso en el
comedor (jugando mientras toman algo) o entrenando sus habilidades
marciales en el patio. Esto deja a cinco hombres de servicio a todas horas,
vigilando las entradas fortificadas, el ayuntamiento y la entrada del cuartel.



suelta.

Los guardias estan preparados para entrar en accion si se da la voz de alarma,
y siempre tienen sus armas a mano. Visten sus armaduras siempre que estan
despiertos. La guardia tarda pocos minutos en llegar a la plaza del mercado,
a menos que tengan que ponerse primero las armaduras. En caso de
emergencia, los guardias que no estén pertrechados con armaduras se
limitaran a cefiirse un yelmo antes de echar a correr para responder a una
llamada a las armas.

ARMERIA

La armeria carece de ventanas y esta cerrada con un grueso porton de hierro
de cierre firme. Sélo Kessler, Adler y Balthar (el lugarteniente de Kessler)
tienen llave de este porton. Se precisa una tirada Desalentadora (4d) de
Maia para forzar la cerradura, que ha sido fabricada por un maestro
cerrajero de Altdorf.

En el interior de la armeria se guardan unas dos docenas de lanzas y otras
tantas espadas, suficientes para pertrechar a toda la milicia de Stromdorf.
También hay varios yelmos, camisas de malla y alabardas, asi como un buen
numero de barriles de pdlvora para los cafiones, aunque es tan antigua como
las propias piezas de artilleria y por tanto de mala artesania. Todo el que
utilice esta polvora vieja debe afiadir 1 dado de Infortunio M a cualquier
tirada relevante.

EL CALABOZO

El calabozo es un edificio frio y |6brego con barrotes en las ventanas; alberga
seis celdas que se inundan cada vez que llueve mas de la cuenta. Los
prisioneros suelen verse a menudo hasta los tobillos en agua sucia infestada
de sanguijuelas. Los reos son custodiados por el carcelero Spitz (ver pagina
21), quien disfruta discutiendo de filosofia con los presos (jlo que ya de por
si es castigo suficiente!). Se necesita una tirada Desalentadora (4d) de
Mafia para forzar las cerraduras de las celdas.

CRIMEN Y CASTIGO

De noche, los diez guardias que no estan de servicio duermen a pierna

La mayoria de los stromdorfefios son gente cerrada y muy apegada a
sus tradiciones; les gustan las cosas tal y como estan, y no consienten
que unos forasteros lleguen al pueblo alterando sus vidas cotidianas.

Los PJ que no hayan nacido en Stromdorf afiaden 1 dado de Infortunio
M a todas las acciones Sociales cuyos objetivos sean PNJ de Stromdorf,
excepto con aquellos en cuyas descripciones se mencione de manera
especifica que no se han criado en el pueblo. Esta penalizacion deja de
aplicarse tan pronto los PJ se ganen la aceptacion de los lugarefios (por
ejemplo, ayudando de forma activa en la defensa contra los hombres
bestia durante el Capitulo 1).

Los stromdorfefios profesan un especial desdén hacia los forasteros. En
lo que respecta a las transacciones comerciales, consideran forasteros a
todo PJ no humanos, asi como a los humanos de fuera de Reikland (ver
pagina 97 de la Guia del Jugador). Temen a los elfos y a los hechiceros,
pues tales individuos casi nunca visitan el pueblo; un local no tarda en
quedarse vacio si un elfo o practicante de magia hace acto de presencia
(a menos que previamente se haya ganado el respeto de los
stromdorfefios).

criminal muriera entre terribles sufrimientos. Aln queda un circulo de restos
calcinados donde se prendio la hoguera, y desde aquel dia no ha vuelto a
crecerla hierba en esa zona. =

LA CURTIDURIA DE GERBER

En Stromdorf no hay mucha delincuencia; es demasiado pobre para atraer a
criminales organizados. Aun asi, los stromdorfefios pasan la mayor parte de
su tiempo libre en las numerosas tabernas del pueblo debido a las lluvias
torrenciales, y son frecuentes las reyertas de bar. La guardia suele ignorar
estas peleas sin importancia, aunque los peores infractores pueden acabar
todo un dia en la picota (situada junto a la curtiduria de Gerber). Los
aprendices de curtidor arrojan estiércol a los presos enganchados al cepo,
aunque el hedor que desprende la curtiduria es el peor suplicio para los
condenados.

Bajo el cuartel de la Puerta de Reikland hay seis mazmorras pequefias para
quienes cometen los peores delitos (robos y agresiones violentas). Los
peores criminales se encierran en estas celdas subterraneas a la espera de ser
juzgados por el burgomaestre o, en ausencia de éste, por el capitan de la
guardia. Los juicios mas importantes se celebran en el ayuntamiento frente
al pleno de ediles, que ejercen de jurado, pero los delitos menores son
juzgados por Kessler en el cuartel de manera sumaria. Entre las sentencias
mas comunes se incluyen el destierro, la estigmatizacion y la fustigacion. Los
asesinos y los criminales reincidentes se ahorcan en cadalsos erigidos
extramuros, en el Campo de Verena. Actualmente hay dos cadaveres de
ladrones de ovejas colgados de sendas horcas como carrofia para los
CUErvos.

EL ULTIMO JUICIO

En el pueblo ain se comenta el sensacional juicio del erudito Lazarus
Mourn, un lugarefio que fue descubierto el afio anterior practicando la
nigromancia. Lo llevaron a rastras ante el burgomaestre, quien lo sentencié a
morir quemado en la hoguera en el Campo de Verena. Se dice que la lluvia
ceso el dia de la ejecucion; sin duda los dioses querian que aquel infame

La curtiduria se huele mucho antes de estar a la vista. Todo Stromdorf esta

impregnado de un tenue hedor a estiércol, que se intensifica a medida que ™ #

uno se acerca a la Puerta de Altdorf. Las lluvias constantes mitigan esta
peste, pero siempre esta ahi, acechando en el aire. Se tarda un tanto en

a todas las tiradas de Observacion que dependan del sentido del olfato. Una
vez al dia, un personaje puede intentar superar una tirada Facil (1d) de
Aguante para aclimatarse al hedor. Si la consigue, el personaje ya no sufrira
la penalizacion. Sin embargo, todos los PJ que entren dentro de la curtiduria
sufriran esta penalizacidn sin tirada que valga.

La curtiduria esta rodeada por un muro bajo, y tras sus puertas se extienden
hileras de pozos que contienen diversos tipos de pieles curandose en
soluciones de estiércol, orina y sesos de animal. La ingrata labor de los
curtidores es la de tratar estas pieles para producir los mejores cueros. Los
nifios del pueblo se ganan algunos peniques recogiendo bostas de animales
en las calles y vaciando los orinales de las casas.

El propietario, Marcel Gerber, casi nunca visita el taller (por razones
evidentes) y lleva el negocio desde su cdmodo despacho situado frente a la
plaza del mercado. El maestro curtidor, Gert Dreigo, dirige el trabajo en la
curtiduria.

EL CEPO

Frente a las puertas de la curtiduria se halla el tablado de los cepos, donde se
encadena a quienes quebrantan la ley para exponerlos a la ira de los lugare-
fios. Normalmente estan vacios, a menos que Hanko Miicke haya estado
alborotando o se haya producido alguna reyerta mas violenta de lo usual.

CORRALES Y GRANEROS

Cerca de la Puerta de Wissenland estan los corrales, una gran extension de

rediles donde se guardan las ovejas que se subastan el Ultimo marktag de

cada mes. En ese dia todo el lugar se convierte en un mar de lana. Por

encima de los balidos se oye el ritmico pregdn de los subastadores

gestionando las transacciones. Alrededor de los corrales hay varios

mataderos donde el ganado destinado al consumo encuentra un sangriento
final.
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No muy lejos de esta zona estan los graneros, semejantes a grand
colmenas alzadas sobre pilares para mantener alejadas a las alimafias. En
ellos se almacena el grano que se cosecha en los campos en temporada de
mies, para luego ser molido y convertido en harina en el molino. Los
graneros estan bastante bien atendidos, pues es vital que la cosecha no se
eche a perder por accion de la lluvia o las alimafias (lo cual provocaria una

~ hambruna en todo el pueblo).

“HosTERIA EL CALDERO

. En esta hosteria, situada en la Schumtzigstrasse, solian alojarse los

mercaderes forasteros que visitaban el pueblo. El declive de Stromdorf ha
supuesto un varapalo para la economia de Keila Calderona, la propietaria
halfling (ver pagina 20). Con todo ain mantiene abierto el negocio, a pesar
de su escasa clientela. Se rumorea que amas6 su fortuna trabajando en las
cocinas del palacio imperial de Altdorf, aunque ella no suelta prenda sobre
coémo consigue mantener a flote la taberna.

El Caldero es un lugar acogedor en el que beber, y los suculentos platos del
menu son testimonio de las dotes culinarias de Keila. Siempre hay un fuego
en la chimenea junto al que calentarse las botas, y el establecimiento esta
limpio y es confortable.

Sin embargo, la mayoria de los stromdorfefios opinan que El Caldero es
demasiado soso y aburrido. Keila regenta el local con eficacia y discrecion.
Ultimamente sus Gnicos clientes han sido los guardias del cuartel cercano,
otro de los motivos por los que todos los lugarefios suelen evitar el local. La
halfling ofrece precios reducidos a los agentes de la ley, tanto para conservar

. suclientela como para mantener fuera a los elementos mas indeseables.

Todos los marktags al mediodia, Reiner Holtz (ver pagina 27) almuerza en
El Caldero. Su indumentaria rdstica desentona en tan refinado
establecimiento. Después de comer, se marcha al atardecer para llevar a
cabo sus malignos planes. Su motivacion y su relacion con Keila Calderona
se explica a partir de la pagina 25.

OTROS EDIFICIOS

discurre hacia el norte pasando por Auerswald y Grunburg, hasta unirse al
Reik en el castillo de la Reiksguard, a unos ciento cincuenta kilémetros de
Stromdorf.

Un puente desvencijado cruza el rio a poco mas de un kilémetro al oeste de
Stromdorf. A menos de un kilémetro hacia el sur, el Tranig se encuentra con
el Teufel cerca del Jardin de Morr del pueblo. El Tranig serpentea
perezosamente desde las estribaciones de las Montafias Grises. Ningun pez
vive en sus negras profundidades, y se le conoce como el Arroyo de Morr. El
Unico punto por el que puede atravesarse es una cascada que recibe el
nombre de Vado de la Espuma, donde los pefiascos que hay antes de la caida
del agua pueden utilizarse a modo de pasarela natural. Aqui fue donde
Stichelm obtuvo su famosa victoria.

El Ober ruge desde un lago situado a gran altura, en las Montafias Grises.
Desaparece bajo una ciénaga para luego volver a emerger con fuerza
torrencial a pocos kilémetros al este de Stromdorf, donde puede cruzarse
por un viejo puente de madera.

Casi todos los viajes desde Ubersreik se hacen por rio, y a lo largo del curso
del Teufel hay posadas riberefias cada veinte kilometros aproximadamente.
Las patrullas de caminos vigilan todo el trayecto, protegiendo a los viajeros
de posibles ataques de bandidos.

CAMINOS

La mayoria de los edificios de Stromdorf son viviendas y tiendas corrientes
que van desde chozas destartaladas de madera hasta modestas
construcciones con entramados de madera y hasta dos pisos de altura. Los
tejados suelen ser a dos aguas para evitar que la lluvia los anegue; esto hace
que las casas parezcan mas altas de lo que en realidad son. Los edificios estan
separados unos de otros, y disponen de espacio suficiente para sembrar
pequefios huertos para cultivar verduras y criar pollos o cerdos.

LAS TIERRAS
CIRCUNDANTES

El camino que sale de Ubersreik sigue el Teufel hacia el norte hasta
Auerswald y més alla, dejando Stromdorf de lado. Dada la poca fiabilidad de
los caminos, no hay servicios de diligencias regulares hacia Stromdorf.
Apenas hay tréfico hacia el este; la solitaria carretera que va a Nuln rodea el
Reikwald, atravesando territorios de bandidos, hombres bestia y goblins.
Pocas patrullas de caminos vigilan este camino. Al sur de Stromdorf, los
granjeros suelen verse obligados a emplear bestias de carga para transportar
sus productos al mercado, pues las lluvias han convertido los caminos de
tierra en lodazales por los que no pueden transitar vehiculos rodados.

LA PERIFERIA

En los alrededores de Stromdorf se hallan el molino, los muelles, la
balsadera de Stromdorf y el cementerio del pueblo.

LA BALSADERA DE STROMDORF

Al norte de Stromdorf se extiende el Reikwald, una muralla boscosa que se
alza en el horizonte. Al sur se encuentra el Fleuchtschussel, donde los
granjeros se ganan la vida labrando tierras enfangadas y colinas desoladas,
con las Montafias Grises como ominoso telén de fondo en la lejania. Los

. pueblos més cercanos son Ubersreik, situado a unos sesenta y cinco

kilémetros hacia el oeste, y Auerswald, a unos treinta kilometros hacia el
norte; se puede viajar a ambos por carretera o surcando el rio Teufel. Nuln
se halla a unos doscientos veinticinco kilometros hacia el este, al final de una
ruta terrestre harto peligrosa.

Rios

. Stromdorf se halla en la confluencia de tres rios: el ancho Teufel, el

caudaloso Ober y el sereno Tranig.

Hay quien dice que el color rojizo de las aguas del Teufel se debe a la sangre
derramada en una interminable batalla entre enanos y goblins librada en el
mismisimo nacimiento del rio (las montafias proximas a Ubersreik). El rio

En laribera occidental del turbulento Ober, justo al norte de Stromdorf, hay
una balsa de gran tamafio amarrada a un embarcadero de madera; sobre éste
hay un poste del que cuelga una campana de hierro. En la otra orilla hay otro
embarcadero similar. En el margen oeste del rio hay una ruinosa cabafa
vacia; junto a la puerta, un grajo posado sobre una percha observa a los
visitantes con sus o0jos saltones.

El barquero, Lukas Kaltenbach (ver pagina 20), suele estar en la posada
Agua de Trueno. Si alguien toca la campana, el grajo lanzard un fuerte
graznido y emprendera el vuelo para avisarle. Lukas llegara al cabo de diez
minutos, con el rostro enrojecido, apestando a alcohol y con el grajo posado
sobre el hombro.

Lukas maneja con soltura la balsa sobre las aguas del turbulento rio.
Cualquiera que no sea él debe superar una tirada Dificil (3d) de Brio para
alcanzar la otra orilla, de lo contrario la balsa se hundira. El peaje por utilizar
la balsadera es de 1 moneda de bronce por persona, o 5 monedas de bronce
por cada animal de tiro o carro pequefio. Si se produce un encuentro aqui,
utiliza las cartas de Lugar Balsadera y Rio profundo.

EL MOLINO Y LOS MUELLES

El molino se halla a casi dos kilometros de Stromdorf, donde el Ober se
encuentra con el Teufel. Una noria de agua gira perezosamente en el flanco
de un viejo edificio de madera y yeso con tejado de balago. Junto al edificio
hay un establo para los burros del molino y un granero para el




almacenamiento de sacos de harina. Hay redes para pescar anguilas tendidas
en el agua. El molinero es Fridrik Ulfsson (ver pagina 22).

Al lado del molino hay un muelle en un estado ruinoso. Si los PJ llegaron al
pueblo en una barca fluvial, estard amarrada aqui. No hay mas
embarcaciones en los muelles, que apenas se utilizan.

EL JARDIN DE MORR

El cementerio de Stromdorf, rodeado por una muralla imponente, se
encuentra en la confluencia del Teufel y el Arroyo de Morr. Esta situado
lejos del pueblo para que sus habitantes no corran peligro si el descanso de
los muertos se viera perturbado por magia negra (cosa que ya ocurrié hace
casi quinientos afios).

Desde la Puerta de Reikland parte un angosto sendero f(nebre que conduce
hasta el Jardin de Morr, pasando por numerosos campos hasta llegar a al
Tranig, cuyo tramo debe cruzarse en barca. Los difuntos de Stromdorf
recorren este camino como viaje final hacia el reposo eterno del sepulcro.

El cementerio atrae las mas feroces tormentas. Las leyendas locales afirman
que la lluvia nunca ha cesado de caer sobre el Jardin desde que Stichelm fue
inhumado en él. Se dice que los dioses lloran desconsolados sobre la tumba
del valeroso héroe. El sacerdote residente es el padre Theoderic Grabbe (ver
pagina 22).

Si hace falta resolver algun encuentro aqui, utiliza la carta de Lugar Jardlin de
Morr. En las paginas 40-41 se ofrece una descripcion mas detallada de esta
localizacion.

LAS TIERRAS BAJAS

ierro sedimentado que logran encontrar y venderlos en el mercado de
Stromdorf para ganarse unos peniques. Los mas osados se adentran en el
Oberslecht para pescar anguilas y otros animales que viven en el pantano
como ranas, caracoles, cangrejos y siluros, o bien para recolectar mora de los
pantanos, un delicioso fruto que es ademas uno de los ingredientes
utilizados en el proceso de elaboracion de la cerveza Agua de Trueno.

Sin embargo, ni siquiera los paseos fortuitos por los confines del Oberslecht = 2 .
estan exentos de peligros. Hay lodazales profundos que han engullido a mas* ‘,t'
de un incauto, y el pantano esta habitado por muchas especies de animales™ * , ’
salvajes y plantas venenosas. Cuando alguien desaparee inexplicablemente “&:
en Stromdorf, se suele decir que “se ha casado con el Oberslecht”.

La ciénaga esta infestada de mosquitos. La Tension del grupo de .
aventureros se incrementa en 1 cada vez que los PJ entran en el Oberslecht. " !
Ademas, a no ser que tomen precauciones para protegerse de los insectos, &
todo PJ que duerma al raso en el Oberslecht recuperara 1 menos de Fatiga,

Ansiedad y Heridas por la noche de descanso a causa de las picaduras.

LA GRANJA DE LOSHOLTZ \ i

La granja més alejada del pueblo es propiedad del hurafio clan Holtz, quag‘ ~
vive pegado al extremo norte del Oberslecht. Esta familia desempefia un «
papel fundamental en los eventos de 7ormenta Inminente. Para saber mas &
sobre los Holtz y su granja, consulta el Capitulo 2.

EL NEXO

Al sur de Stromdorf se extiende una amplia vega encharcada entre el Teufel
y el Ober, surcada por el placido Tranig entre ambos. Durante el invierno
los rios suelen desbordarse y cubren esta planicie de ricos sedimentos de
turba. Los granjeros aprovechan esta situacion para cultivar el fértil suelo
durante el resto del afio. Toda la regidn esta salpicada de granjas y tierras de
labranza. Al este del Tranig se siembran los campos de verduras y cereales,
asi como el [Upulo destinado a la cerveceria de los Brenner.

Gran parte de la tierra que rodea el Ober es estéril, un desolado paraje de
arboles deformes y terreno fangoso conocido como el Oberslecht. Al oeste
del Tranig hay prados anegados en los que pastan reses fuertes de cuernos
cortos acostumbradas a los veranos himedos y los inviernos gélidos.

El terreno se eleva drasticamente hasta formar las colinas Blitzfelsen, pero
antes de este accidente geogréafico el Unico promontorio destacado es el
Cerro de la Tempestad, un monte bajo coronado por antiguas ruinas.

EL OBERSLECHT

Este es el lugar donde los elfos obstruyeron la magia que se filtraba en el
mundo hace tantos milenios. El sinuoso rio Tranig fluye ahora sobre el
punto exacto del nexo; el monolito yace parcialmente derruido y el caudal

del rio ha erosionado sus salvaguardas magicas. Debido al derrame
descontrolado de Azyr que permea esta zona, las peores tormentas azotan
esta curva concreta del rio, fulminada por continuos relimpagos bajo una
cortina de lluvia. La magia causa estragos en las mentes de los seres ik
mortales, distorsionando la realidad, causando intensas visiones e
induciendo a la locura.

Si se produce un encuentro cerca del nexo, debe ponerse en juego la carta de
Lugar Vortice mégico. El viento del Azyres muy intenso aqui. Sin embargo, R
la ubicacion exacta del nexo sélo podra ser descubierta cuando los PJ posean
los cuatro fragmentos del mapa de piedra. El nexo desempefia un papel
crucial en la apoteosis de la campafia (ver pagina 66).

EL CERRO DE LA TEMPESTAD

Una extensa marisma de aguas marrones, afilados juncos y turberas abarca
varios kilémetros al sureste de Stromdorf. Grupos de arboles achaparrados y
matorrales retorcidos emergen de la niebla. En los dias soleados, el fango se
endurece y los insectos se congregan, la humedad se evapora lentamente y
los relampagos parten el cielo constantemente.

En los escasos momentos en que la tormenta amaina, reina un
fantasmagorico silencio en el Oberslecht; no se oye el canto de los pajaros,
tan solo el zumbido monétono de los enjambres de voraces mosquitos que
revolotean sobre la ciénaga. A veces durante la noche, los ladridos de alguna
criatura misteriosa rompen el silencio, y quiza reciben un aullido como
respuesta. Se cuentan historias sobre una raza de semihumanos salvajes que
viven en las profundidades del pantano, pero nadie se atreve a adentrarse
para corroborar estos rumores.

Los confines del Oberslecht ofrecen una misera oportunidad de
supervivencia para aquellos que viven cerca. Se extrae turba de la marisma y
se utiliza como fertilizante y combustible. Algunos de los lugarefios mas
pobres rebuscan en las orillas del cenagal para recoger los escasos trozos de

Esta colina solitaria domina la planicie que la rodea. Tiene unos cuarenta y
cinco metros de altitud, y en su cima hay muros de piedra derruidos y una
columna desplomada. Caen rayos con mucha frecuencia sobre esta colina, y.
sus laderas son resbaladizas y fangosas a causa de la implacable lluvia. »i3

Segun la tradicion local, la célera de los dioses arrasé la antafio orgullosa
torre que se alzaba en la cima de la colina, una venganza divina por la
arrogancia del maligno brujo que habitaba en ella. Se dice que los dioses atin
descargan su furia sobre las ruinas, de ahi las continuas tormentas. De hecho,
las ruinas tienen fama de estar embrujadas, y nadie se atreve a explorarlas. Si
los PJ comparten con los lugarefios su intencion de visitarlas, trataran de
disuadirlos contandoles historias sobre el espantoso fantasma que mora en
ellas y gusta de absorber la vida de sus victimas.

LAS RUINAS

Las ruinas son los restos del antiguo templo de Hoeth, aunque la Unica o
persona que sabe esto es Schulmann, y no piensa revelar esta informaciona = 8
los PJ.

Si las examinan de cerca, comprobaran que las paredes y la columna
derruidas estan hechas de marmol blanco, picado y muy deteriorado por el
paso del tiempo y la exposicién a los elementos. Los restos forman el
contorno de un edificio de planta cuadrada que originalmente debio de




origen élfico de su estilo arquitectonico; cualquier otro personaje debera
superar una tirada Dificil (3d) de Educacién para llegar a esta misma
conclusion.

Si se produce un encuentro en las ruinas, utiliza la carga de Lugar Antiguo
santuario éffico.

* Si alguien excava en las ruinas descubrira los restos del suelo de marmol a
escasos treinta centimetros bajo la tierra himeda. Si despejan la zona

- encontraran el espacio circular del que fueron arrancados los fragmentos del

mapa de piedra. Aln quedan algunos trozos del tamafio de un pufio, que los
PJ podran descubrir superando una tirada Normal (2d) de Observacién.
Los grabados de estos pedazos son idénticos a los que hay en las piedras que
quizé hayan descubierto ya los PJ. Un personaje dotado de vista magica
puede discernir vestigios de magia de Azyrimbuidos en estos fragmentos.

EL FANTASMA

Las ruinas estan realmente embrujadas, pero no por un espiritu maligno.
Aun habita entre las ruinas el alma en pena del dltimo sacerdote élfico del
templo, que pereci6 en él durante una incursion de enanos en plena Guerra
de la Barba. Sus tétricos susurros producen escalofrios a todo el que pasa
demasiado tiempo entre estas antiguas piedras. Los personajes que se
encuentren en esta localizacion deben realizar una tirada Normal (2d) de
Observacion para oir los murmullos incoherentes, que provocan un efecto
de Miedo 1 (con el rasgo Sobrenatural). Si algunos PJ oyen los susurros y

. otros no, la Tension del grupo de aventureros se incrementaen 1.

Un PJ que supere una tirada Desalentadora (4d) de Educacién se

" percatara de que la presencia fantasmal susurra en élfico antiguo, aunque

parece un galimatias sin sentido. Los PJ altos elfos sélo tienen que superar
unatirada Normal (2d) de Educacién para darse cuenta.

Un elfo religioso puede intentar llevar a cabo un ritual para conceder el
descanso eterno al fantasma; para ello ha de realizar una tirada Normal
(2d) de Devocion. Si la supera, el alma en pena trascendera a la otra vida
despidiéndose con un agradecido “jBendito seas!”. El elfo que ha celebrado
el ritual adquiere el estado Enardecido durante el resto del dia.
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HULMANN Y LAS RUINAS

Una semana antes de que los PJ llegasen a Stromdorf, Schulmann completd
un ritual en las ruinas con el que desencadend de forma involuntaria los
desastres que ahora afligen al pueblo. Aquella noche, los granjeros que viven
en las inmediaciones vieron unos vientos azules rielando y soplando en
torno a la colina durante varias horas pasadas la medianoche. Estaban
demasiado asustados para investigar. Los PJ pueden descubrir esto si hablan
con los Ackerland (ver pagina 49).

Si preguntan a los Brenner donde estaba Schulmann aquella noche, tal vez
averigiien que se habia marchado del pueblo. Si los PJ obtienen méritos #
en cualquier tirada relevante de una habilidad Socia/, los Brenner recordaran
que Schulmann regres6 a la mafiana siguiente, pero permanecio en su habi-
tacion durante los dias posteriores (estaba recuperandose de sus heridas).

Cuando Schulmann volvié a Stromdorf a primera hora de la mafiana, acudio
a la cabafa de Hildette Krass en busca de ayuda. Temiendo que el hechicero
la convirtiese en triton, Hildette le preparé una pocion curativa para aliviar
sus espantosas heridas.

Schulmann negara saber nada de lo ocurrido en la colina aquella noche. Si le
presionan, mentira y dira que estaba en el Oberslecht recogiendo moras del
pantano, un ingrediente esencial para sus experimentos. También afirmara
que fue atacado alli por una anguila del Reik, justificando asi sus heridas.

LAS TIERRAS ALTAS

La vega hiimeda se eleva varios kilémetros al sur de Stromdorf, donde se
confunde con las colinas Blitzfelsen. Unos cuantos granjeros se ganan la vida
como pueden en los margenes de este recoso terreno. La lluvia y los
relampagos azotan constantemente las colinas. Las ovejas criadas en esta
region son pequefias pero recias, igual que los granjeros, cuyo
temperamento es tan duro como la tierra que trabajan. El corazon de las
colinas es un paramo baldio salpicado de haciendas calcinadas y demas
evidencias de incursiones goblins.

Las tierras altas se extienden durante varias leguas hasta llegar a los picos
dentados de las Montafias Grises que horadan el cielo y delimitan la frontera
suroeste del Imperio. Incluso desde Stromdorf, estas montafias abarcan
todo el horizonte meridional.

HABITANTES DE
STROMDORF

En esta seccion se describen con detalle algunos de los habitantes mas
importantes de Stromdorf. Se presentan en funcion del estamento
economico al que pertenecen. A menos que se indiquen lo contrario, todos
los PNJ mencionados aqui son aldeanos humanos (para mas detalles sobre
los aldeanos y otros PNJ, consulta las paginas 39 y 40 de la Guia de
Criaturas. Los PNJ que desempefian un papel destacado en la campafia se
describen en mayor profundidad al final de este libro.

PN]J DEL ESTAMENTO DEL ORO

Solo el burgomaestre posee la suficiente categoria social para ser
considerado miembro del estamento del oro.

BURGOMAESTRE ADLER

Philip Adler no ha cumplido adn los cincuenta, pero aparenta bastante mas.
Sus hombros caidos hacen que parezca mas bajo, y su ropa elegante cuelga
con desalifio de su enjuta figura. Bajo las entradas de su cabello cano tiene
un par de ojos ojerosos que lo escrutan todo. Su rostro, demacrado y adusto,
luce una barba descuidada, y todo su cuerpo desprende un ligero tufillo a
desaseo. En las paginas 9y 10 se ofrecen mas detalles sobre el trasfondo del
burgomaestre.



Secretos: Hace varios meses, Adler vivié una apasionada aventura con
Madriga, la esposa de Sebastien Brenner. Al cabo de pocos meses Madriga
se suicido; aquello destroz6 al burgomaestre. Lleva desde entonces
encerrado en el ayuntamiento, componiendo poemas desgarradores a su
amor perdido e ignorando sus obligaciones. La apatia le consume y se pasa
todo el tiempo compadeciéndose de si mismo. Ha nombrado administrador
a Kessler, la Unica persona en quien confia.

Reglas especiales: Adler es un PNJ noble con las locuras Catatonia y
Letargo. No se ha criado en Stromdorf.

PNJ] DEL ESTAMENTO DE LA
PLATA

Estos individuos son los habitantes mas adinerados de Stromdorf, o bien
aquellos que gozan de mas poder e influencia politica.

CAPITAN ARNO KESSLER

Kessler tiene un rostro enjuto y arisco, oculto tras un bigote largo y
encerado. Un parche de cuero negro le cubre el ojo derecho, y con el otro
lanza miradas penetrantes. Lleva un sombrero negro de ala ancha siempre
ladeado, y viste una coraza sobre jubén negro de mangas ajustadas y
elegantemente jironadas. Su brazo izquierdo termina en un mufién, y de su
cinto cuelga una espléndida espada de artesania superior.

Kessler era sargento en un regimiento de Altdorf hasta que perdi6 la mano y
el ojo luchando contra pieles verdes diez afios atrés. Tullido como estaba,
tuvo la gran suerte de hallar empleo como capitan de la guardia de
Stromdorf, un puesto que llevaba afios vacante. Desde entonces ha
moldeado la guardia y la milicia hasta convertirlas en tropas excepcionales.
Desprecia a los tontos y a los haraganes; los stromdorfefios temen su afilada
lengua. Es ferozmente leal a Adler, pero sus métodos como administrador,
directos y poco diplomaticos, sacan de quicio a los ediles del ayuntamiento.

Reglas especiales: Kessler es un PNJ soldado con Pericia 3, Defensa 1 y
Proteccion 4. Posee la herida critica Zumbido en los oidos, que refleja sus
lesiones. No se ha criado en Stromdorf.

EDILES

Los mercaderes mas opulentos y venerables de Stromdorf constituyen el
cuerpo de gobierno. Casi siempre se limitan a culpar a Adler de echar a
perder el pueblo. Visten ropas caras y elegantes, y su arrogancia sélo estd a la
altura de su ostentacion.

Reglas especiales: Marcel Gerber y los demés ediles del pueblo son PNJ
nobles (aunque no son de sangre azul). Debido a su avanzada edad, debe
afadirse 1 dado de Infortunio M a todas las tiradas de caracteristicas fisicas
que realicen.

MARCEL GERBER

El edil mas influyente de todos es Marcel Gerber, maestre del gremio de
curtidores de Stromdorf. Compensa su incipiente calva con una espesa
barba blanca, y se cubre con un manto de terciopelo negro con ribetes de
armino. Desdefia a Adler, quien en su opinion es poco més que un simple
recaudador de impuestos al servicio de los von Jungfreud. Dada la conducta
erratica del burgomaestre, Gerber lleva un tiempo planeando cémo
destituirlo. Le pone furioso que un vulgar soldado como Kessler sea quien
controla Stromdorf.

SEBASTIEN BRENNER

Sebastien es un hombre rechoncho de mediana edad con una tupida mata
de pelo de color castafio rojizo, mirada mezquina y el cefio siempre
fruncido. Viste ropas de trabajo funcionales y es el propietario de la
cerveceriay de la posada Agua de Trueno. Su actitud es fria y distante. Su

mujer, Madriga, muri6 hace dos meses, pero él parece sobrellevar su pérdida "S5
con admirable estoicismo y una sola pizca de pena.

Secretos: Sebastien sospechaba que su joven esposa Madriga estaba =
teniendo una aventura. Todo el mundo en el pueblo sabe que solian discutir =
violentamente durante los Gltimos meses de su matrimonio. Pero lo que =
nadie sabe es que el celoso Sebastien acabd envenenando a su mujer y ¢
arrojandola al pozo del pueblo, razén por la que todos creen que se ahogd. ==
Tiene planeado un destino atin peor para aquél que se acostara con Madriga. ™ =

-

-
Si la familia de Sebastien se entera del asesinato, renegara de él. Todos [0,

querian mucho a Madriga y la echan de menos. A
Reglas especiales: Sebastien guarda un trabuco cargado sobre la barrade su = 3
posada. Con él puede utilizar la carta de Accion Disparo atronador. ‘i, ;
LA FAMILIA BRENNER g

A sus 27 afios, Klaus es el primogénito de Sebastien, un muchacho jovial
mas calvo que un huevo y con una oronda barriga. Es el maestro cervecero
de la cerveceria de los Brenner. Con su actitud irreverente y bromista oculta A

el dolor que siente por la muerte de su madre. D
aﬂ e

Su primo Maxo se encarga de la exportacion de cerveza Agua de Truen &

desde su despacho de la plaza del mercado. Siempre lleva unos quevedos « — Q,

sobre la larga nariz, el pelo aceitado e impolutas vestimentas de escribano. AL E

Los hijos pequefios de Sebastien, Freidrich y Hans, atienden la barra de la = 588
posada Agua de Trueno. El veinteafiero Freidrich lleva el pelo rubio cortado™ #* '
al rape y confia en heredar la posada. Hans, un adolescente de Iarga""*v
cabellera, es un sofiador y adora oir las historias de aventuras que narran los Kot

clientes que han recorrido mundo.

HIERONYMUS KOPFCHEN g 32
El octogenario profesor Képfchen tiene una barba larga aunque poco 'g ;
poblada, y camina bastante encorvado. Viste una toga raida de color pdrpura
y un sombrero flexible. Sus enormes anteojos confieren una expresion de
asombro perpetuo a sus legafiosos 0jos. Vive en una casa del Sumpfstrasse
atestada de libros desde el suelo hasta el techo. Tras jubilarse de la
Universidad de Altdorf, Hieronymus se instald en Stromdorf para continuar -‘.'. X
con sus estudios en paz, lejos del bullicio de la ciudad. Si alguien le molesta f )
en su casa, se irrita muchisimo. '

Reglas especiales: Kdpfchen es un PNJ especialista; su campo de i 4
experiencia es la Educacion (historia y linguistica) con Pericia 4. Debido a ,?"‘ o
su avanzada edad, deben afiadirse 2 dados de Infortunio M M a todas las & |

tiradas de caracteristicas fisicas que realice. No se ha criado en Stromdorf. ’ 5
DOCTOR HARTLIEB SCHNEIDER ‘.{?‘ta

Este galeno trata las dolencias de los lugarefios adinerados en una consulta
situada frente a la plaza del mercado por la desorbitada suma de 20 monedas
de plata. Sus cabellos rubios caen como una cascada sobre sus hombros, y
sonrie con desdén bajo su nariz aguilefia a todos los que son inferiores a él. [
Viste un largo abrigo negro y una camisa blanca almidonada, y suele llevar i1
consigo un maletin de médico hecho de cuero.

Secretos: Schneider lleva dos afios escondiéndose de la condesa electoral
Emmanuelle von Liebwitz de Nuln. El balsamo que le recet6 no alivio su
diarrea; en vez de eso le provoco una flatulencia crénica que estuvo a punto
de causar un incidente diplomatico durante una reunién con un embajador
tileano. Actualmente se ha puesto un precio de 2.000 monedas de plata a la
cabeza del buen doctor, quien abriga la esperanza de que los
cazarrecompensas no vengan a husmear a este apartado villorio. i

Reglas especiales: El doctor Schneider es un PNJ especialista cuyo campo
de experiencia es la Medicina. Su actitud es T2, y posee Pericia 1. No se ha
criado en Stromdorf.
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NIKLAS SCHULMANN

Este joven hechicero viste una llamativa tnica azul medianoche de cuello
muy alto, un casquete de tela y un manto ondeante decorado con simbolos
esotéricos dorados. De su cinturén cuelgan un pequefio telescopio, una daga
elegante y varios pergaminos, y su baston esta coronado con un mecanismo
de relojeria que representa varios planetas y lunas orbitando alrededor de un

q sol dorado.

Schulmann tiene un rostro agraciado de barba negra partida en dos. Sus

" intensos 0jos marrones miran con aire altanero. Se comporta con una

atildada confianza en si mismo, como si fuera un eminente hechicero, un
prodigio del Colegio Celestial.

Llegé a Stromdorf hace algunas semanas y desde entonces se aloja en la
posada Agua de Trueno. Afirma haberse tomado un periodo sabatico en
sus estudios para estudiar las insolitas condiciones meteorol6gicas de
Stromdorf, el tema de la tesis que dice estar preparando.

Al principio los lugarefios no se fiaban de él, pero se los ha metido en el
bolsillo ofreciéndose a redactar cartas y leer documentos para los
analfabetos stromdorfefios. Cada wellentag ensefia a leer a los nifios del
pueblo en la sala comin de la posada Agua de Trueno.

Secretos: En realidad, la filantropia de Schulmann no es mas que un
ardid para ganarse a los pueblerinos. Lo cierto es que es un aclito de lo
mas incompetente, aunque cree haber descubierto un modo répido y fécil
de obtener poder. Supo de la existencia del nexo tras leer unos antiguos
manuscritos élficos, y acudi6 a Stromdorf en busca del mapa de piedra que
sefala su ubicacion. La semana pasada explord las ruinas élficas y celebr6 un

- ritual para localizar los fragmentos del mapa, pero algo sali6 terriblemente

mal. La violenta reaccion mégica lo desfigurd horriblemente. Ha pasado
toda la semana anterior buscando desesperadamente otro modo de
encontrar los fragmentos del mapa de piedra.

Truco de magia: Cada mafana, Schulmann realiza un truco de magia para
ocultar sus heridas. Se disipa en cuanto concilia el suefio, momento en que
sus espantosas cicatrices son visibles. Todo el que se encuentre con
Schulmann y supere una tirada Dificil (3d) de Vista magica advertira este
truco de magia. Para ver a través de la ilusidn se requiere superar una tirada
Normal (2d) de Hechiceria, reducida a Facil (1d) si el personaje es un
hechicero celestial. En caso de que esto ocurra, Schulmann mentira o restara
importancia a sus heridas con tal de evitar cualquier confrontacion.

PNJ DEL ESTAMENTO BRONCE

En esta categoria social entran algunos de los habitantes de Stromdorf que
estan por encima 0 son mas interesantes que los aldeanos anénimos.

FRANZ BIEBER (POSIBLE ALIADO)
Para ver sus caracteristicas de jueqgo, consulta la pagina 70.

Este hombrecillo menudo viste ropas asperas de montaraz con distintos
tonos verdes y marrones. Es mucho mas duro de lo que parece, curtido por
los afos que ha pasado cazando en la espesura. Va pulcramente afeitado, con
el pelo rubio muy corto y unos avispados ojos azules a los que no se les
escapa hingun detalle. Es laconico y de pocas palabras; sus movimientos y
ademanes siempre son precisos. Jamas se separa de su recio arco de tejo.
Lleva un enorme cuchillo de caza enfundado al cinto; de uno de sus
hombros cuelga un carcaj de flechas, y del otro una mochila hecha de
resistente cuero.

Bieber es el mejor cazador de los alrededores, y con diferencia el mejor
« tirador de Stromdorf. Posee un conocimiento enciclopédico del Oberslecht,
ya gue se adentra a menudo en la marisma para cazar (gansos, por la carne,
visones por la piel y castores gigantes por el almizcle y los rabos, un manjar
entre los nobles). Hay veces que desaparece durante semanas, y cuando por
fin emerge del pantano lo hace tirando de un trineo improvisado sobre el
que apila todas sus piezas. Nunca habla de sus experiencias en el Oberslecht.

Bieber tiene pocos amigos, siendo uno de ellos Sebastien Brenner, a quien
proporciona carne para guisos a cambio de cerveza gratis siempre que esta
en el pueblo. Pasa su tiempo libre en la posada Agua de Trueno, bebiendo
solo en la silla més proxima a la chimenea, que siempre se deja vacia para él
(incluso cuando no estd). Los lugarefios advertiran a todo el que intente
sentarse en ella. jAy de aquél que le quite el sitio a Bieber!

Si alguien declara abiertamente su intencion de entrar en el Oberslecht, le
diran que hable con Bieber. El cazador guiard al grupo de aventureros a
través del pantano por el mddico precio de 5 monedas de plata al dia, el
doble si no le cae bien el cliente; y casi nadie le cae bien, especialmente los
elfos. Pero respeta la honradez, el coraje y la sinceridad. En el Oberslecht se
encuentra en su elemento, pero si se topa con algun rastro de los hombres
bestia que viven alli, renunciara a todo lo demés para perseguirlos. Su
familia, unos granjeros de las tierras bajas, fueron emboscados por hombres
bestia mientras forrajeaban en la ciénaga, y desde entonces siente un odio
visceral por estas viles criaturas.

KEILA CALDERONA

La propietaria de la taberna El Caldero es una Halfling regordeta de casi un
metro de estatura que recibe con una dulce sonrisa a todos sus clientes. Se
pasea con andares de pato por toda la taberna, con su alegre vestido amarillo
y el cabello pardusco recogido en un mofio. Sus empanadas y pasteles son
deliciosos; hay quien dice que solia trabajar como jefa de cocina para el
mismisimo Emperador, rumor que ella desmiente, con un ademén de su
cuchardn.

Secretos: Keila lleva varios afios conchabada con el clan Holtz (ver paginas
23-25). De vez en cuando droga a un invitado al que nadie echara de menos
y luego avisa a los Holtz, que se pasan por la taberna y secuestran a la
victima. Keila no sabe ni quiere saber qué hacen con esta gente, pero no
tiene ninguin escrdpulo a la hora de desvalijarlas.

Reglas especiales: Keila es una PNJ especialista cuyo campo de experiencia
es la cocina. Tiene Fuerza 2, Resistencia 2, Agilidad 4 y Empatia 4. No se ha
criado en Stromdorf.

GERT DREIGO

El maestro curtidor es un grandullén de incipiente barba negra, manos
grandes y mirada feroz. Su calva revela su mediana edad. Siempre que
trabaja esta cubierto de la mugre caracteristica de su oficio, pero el hedor le
acomparia aun después de asearse, mientras se relaja en la posada Agua de
Trueno. Se vale de su estentérea voz para clamar su oposicion al
burgomaestre Adler.

WALTROUT GLOCKINGER

Waltrout vive en un sétano abandonado proximo a la Puerta de Reikland.
Viste andrajos hediondos, tiene el cabello apelmazado por la tierra, 0jos
saltones y una boca que abre y cierra como si fuera un pez moribundo. ES un
simplon que se gana la vida recogiendo estiércol para la curtiduria. Los nifios
lo persiguen y le tiran piedras cada vez que lo ven. A menudo visita al padre
Grabbe en el cementerio para ayudarle a montar sus esculturas de hueso.
Aparte del sacerdote, el tnico “amigo” que tenfa era Lazarus Mourn, que fue
quemado en la hoguera hace ya dos afios. Echa de menos los divertidos
experimentos que le ayudaba a preparar empleando los cadaveres que
“tomaba prestados” durante sus visitas al Jardin de Morr.

LUKAS KALTENBACH

Kaltenbach es el barquero, un anciano arrugado y rezongén demasiado
aficionado a la cerveza; pasa mas tiempo en la posada Agua de Trueno que
en su cabafia de la balsadera. Aunque es una fuente fiable de informacion
local, suele divagar contando chismes si no se le pone freno. Es muy capaz
de manejar la balsadera con destreza a través del Ober por mucho que beba
o por fuerte que sople la tormenta.




HILDETTE KRASS
Esta apocada solterona, siempre vestida con harapos, emplea sus
conocimientos sobre parteria y remedios curativos tradicionales para ayudar
a los pobres y a las mujeres de Stromdorf. Su destartalada cabafia, situada
cerca de la Puerta de Wissenland, despide un intenso aroma a hierbas secas.
Cuida de las mujeres y de los desvalidos, pero a todos los demas los envia al
barbero cirujano. Los hombres no se fian de ella, y en secreto la tachan de
bruja. Suele adentrarse ella sola en el Oberslecht para buscar hierbas, y
conoce muchas historias siniestras sobre ese desolado paraje.

Reglas especiales: Hildette es una PNJ especialista cuyo campo de
experiencia son los Primeros auxilios. Por sélo 10 monedas de bronce estard
dispuesta a elaborar una pocion curativa para quien la necesite con urgencia;
tan sdlo necesita recoger los ingredientes en el Oberslecht.

ROLF MESSER

El barbero cirujano tiene largas patillas que se unen con su poblado bigote,
una risa campechana y un delantal ensangrentado. Su local, situado en la
Sumpfstrasse, esta sefialado con un poste de rayas rojiblancas. En la parte
delantera del establecimiento corta el pelo y rasura barbas, y en la trastienda
saca dientes, perfora forinculos o, en el peor de los casos, amputa
extremidades.

Rolf cobra 1 moneda de bronce por sus servicios como barbero, y entre 5y
10 monedas de bronce por una intervencién quirdrgica (dependiendo de su
naturaleza). Sus clientes son casi todos varones; las mujeres prefieren el
trato mas compasivo de Hildette Krass, y los ricos acuden a la consulta del
doctor Schneider. Cuando tiene un paciente, Rolf suele emplear los
servicios de Reinhard el Gallo para que cante fuera del local y no se oigan los
gritos.

Reglas especiales: El barbero cirujano es un PNJ especialista cuyo campo
de experiencia son los Primeros auxilios.

HANKO MUCKE

Este mercader fracasado no culpa de sus penurias a su nula perspicacia para
los negocios, sino a los impuestos que exige el burgomaestre Adler. Micke
viste una chaqueta desvaida de color escarlata y calzas rojas comidas por las

polillas; la Gltima moda... de hace una década.

Miicke se opone radicalmente a las deficiencias del burgomaestre Adler; a
menudo se coloca frente a la estatua de Stichelm en la plaza del mercado y
despotrica contra el “tirano que no da la cara”. Estas diatribas suelen costarle
una estancia al cepo por cortesia del capitan Kessler. Para disgusto de este
ultimo, Miicke siempre acaba este castigo sin una sola mancha, una sutil
muestra de solidaridad del resto del pueblo, que comparte su actitud hacia el
burgomaestre.

Secretos: Las filipicas de Miicke son fomentadas en secreto por Marcel
Gerber, quien lo utiliza como pe6n para socavar la autoridad de Adler.
Miicke goza del apoyo técito de la mayoria de los trabajadores de Gerber, y
si las cosas se ponen feas, varias docenas de curtidores acudiran en su ayuda.

KASPAR MYER

Este ladino individuo de cabello rizado y gris con entradas pronuncia das
viste la negra tunica de un escribano. Guarda el despacho del capitan Kessler
pluma en mano. Es un obseso de los tramites y suele sacar de sus casillas a
los visitantes con su exacerbada meticulosidad. Trata con brusquedad a
quienes le irritan, pero hace gala de una cortesia perfecta con aquellos que
muestran paciencia y respetan las normas.

EDUARDO CASTILLO RODRIGUES (POSIBLE ALIADO)
Para ver sus caracteristicas de juego, consulta la pagina 70.

Eduardo es oriundo de la ciudad de Magritta, en la lejana Estalia. Su voz es
grave y llena de matices, pero a menudo se le traba la lengua debido al
alcohol. Luce un elegante mostacho encerado y barbita de chivo, pero su
holgada camisa que una vez fue blanca y sus ajustados pantalones de cuero

estan muy desgastados, y las suelas de sus botas baten medio sueltas cuando
camina. Cada vez que una dama pasa junto a él, se quita su emplumado
sombrero estaliano de ala ancha a modo de saludo teatral. Su més preciada
posesion es su espada Vilaro, un arma de factura excelente heredada de su
padre (0 eso dice él). Tiene tez morena, facciones agraciadas y una larga
cabellera de rizos negros. Su ingenio es agudo aun cuando el resto de su
cuerpo estd embotado por la cerveza.

Duerme en los callejones de Stromdorf, pero cuando mendiga suficiente”
dinero se le puede encontrar bebiendo en la posada Agua de Trueno;
deleitando a los parroquianos con relatos de sus aventuras en las selvas de A
Lustria. Afirma haber descubierto una ciudad perdida hecha enteramente de

oro, pero fue expulsado de la misma por una feroz tribu de hombres lagarto. - ,';'
El barco en el que regresaba fue atacado por el buque corsario Unicornio. Su \'
capitana, Janine de Belleville, una belleza de dorados cabellos apodada la :
Leona de Lyonesse, le obligd a caminar por la plancha, y tuvo que nadar '
cincuenta kilémetros hasta la costa perseguido por un tiburén gigante cuya
cabeza tenia forma de martillo. El ardiente estaliano desafiard a duelo a todo [\
el que lo tache de embustero. i

Secretos: Eduardo pas6 sus primeros afios de juventud como un smpéig -
vigilante en Magritta, pero tal era su ansia de vivir aventuras que desertd de «
su puesto, colandose como polizén en una fragata que zarp6 rumbo al &
Nuevo Mundo. Pasd varios afios como espada de alquiler, acompafiando a
los mas valerosos exploradores en sus expediciones por la selva. Su historia ‘l :
es cierta, a excepcion de un detalle: se enamord de Janine, pero ella les
rechazd, y por ese motivo se arrojé por la borda con el corazon roto. EI
destino quiso que arribara sano y salvo a las orillas de BordeLeaux, dondea
duras penas consiguio evitar que lo devorasen los tiburones. Vago sin rumbo 3 i
por toda Bretonia; alli descubrié que el vino nublaba los recuerdos de su =
amada reina pirata. Recorrid el Viejo Mundo, borrachera tras borrachera, ‘s
hasta que hace tres afios lleg6 a Stromdorf, donde permanece ain en virtud
al efecto embriagador de la cerveza Agua de Trueno. "7

REINHARD EL GALLO

Juglar, masico y poeta, Reinhard cree haberse ganado su apodo por su
perilla y su cabello de intenso color rojo encopetado y atusado hacia atras.
Sin embargo, su sobrenombre se debe mas bien a su estridente forma de *_ A
cantar. A pesar de su dudoso talento es innegable que entretiene al rudo =
populacho, aunque solo sea por las bromas crueles que intercambian a su
costa.
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Ataviado con su manto gris ribeteado con plumas de pollo, Reinhard se gana
la vida entonando baladas subidas de tono y punteando su laid en la posada
Agua de Trueno; a veces también lo contrata Rolf Messer para que su
musica ahogue los gritos de sus pacientes. Aspira a interpretar en Altdorf o
en Nuln, y seguird a cualquier forastero que tenga pinta de aristocrata de
gran ciudad, cantando a pleno pulmén con la vana esperanza de ganarse su
mecenazgo.

HUGO SpITZ

Spitz es un joven larguirucho de rostro taciturno y grasientos cabellos
negros, equipado con una armadura de cuero que le queda grande. Del cinto
le cuelga un llavero enorme. Sus ambiciosos padres ahorraron todo lo que
pudieron para enviarlo a la universidad de Nuln. Alli se gradu6 a pesar de sus
humildes origenes, pero como no pudo encontrar empleo se vio obligado a
regresar a casa. En Stromdorf nadie valora su intelecto. Acepto trabajar de
carcelero para ganarse la vida, pero al menos ahora cuenta con un pablico. = =
sumiso al que cautiva con sus “instructivas” disertaciones filosoficas. '

SARGENTO BALTHUS THALBERG

El metro ochenta largo de altura del sargento de la guardia Thalberg lo sitia
bien por encima de préacticamente todos los aldeanos. Este lozano
muchachote de veinticinco afios de edad tiene una melena de color castafio
claro, ojos de un marron profundo y el caracteristico menton cuadrado de



un héroe. Siempre va armado, equipado y uniformado como miembro de [a
guardia. A las muchachas de Stromdorf les gusta colgarse de sus musculosos
brazos, y él suele complacerlas; siente debilidad por las damas y se rinde a
ellas cuando el capitan Kessler no le esté vigilando.

Reglas especiales: Thalberg es un PNJ soldado con Fuerza 4 y Resistencia
4.

# FRIDRIK ULFSSON
- El molinero del pueblo es un hombreton procedente del lejano norte. Tiene

N
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una ondeante cabellera rubia y un bigote enorme le cuelga del labio

superior. Sus 0jos son como el hielo. Viste extravagantes tabardos de lino
aspero decorados con bordados en espiral. Ulfsson habla con voz grave,
alarga mucho las palabras y pone mucho énfasis en las erres. Algunos dicen
que tiene sangre de ogro. Llegd a Stromdorf hace algunos afios y compro el
molino a su antiguo propietario, segun se cuenta, con una fortuna en
deslumbrantes zafiros y monedas de oro de extrafias formas.

Sus jovenes ayudantes, Jarek y Benni, cargan su mula todos los marktags con
sacos de harina para venderlos en el pueblo. Los demés aldeanos sospechan
que mezcla la harina con tiza, aunque no se atreven a decirselo a la cara; y
menos teniendo en cuenta la descomunal espada de dos manos (apodada
carifiosamente Frigga) que hay colgada sobre la entrada del molino. Ulfsson
no se ha criado en Stromdorf.

Reglas especiales: Fridrik es un PNJ aldeano con Fuerza 5y Resistencia 4.

' PNJ CLERICALES

Hay dos templos en Stromdorf, ambos presididos por clérigos. Se muestran

~afables con los forasteros, y no los amenazaran con la hostilidad o la

supersticion de las que suelen hacer gala los demas stromdorfefios.

LECTOR MAGNUS GOTTSCHALK (POSIBLE ALIADO)
Para ver sus caracteristicas de jueqo, consulta la pagina 70.

Este veterano sacerdote guerrero se ha encargado del templo de Sigmar del
pueblo durante més de veinte afios. Los lugarefios se congregan en él para
escuchar sus apasionantes sermones, que les inspiran confianza en estos
tiempos de incertidumbre.

Después de oirle predicar, muchos jévenes han abandonado el pueblo para
alistarse en los ejércitos del Emperador, espoleados por su entusiasmo para
plantar cara a los enemigos del Imperio. De este modo Gottschalk contintia
sirviendo al reino, aun a pesar de haberse retirado hace mucho del campo de
batalla. En su juventud libr6 innumerables combates contra hordas de pieles
verdes, legiones de esqueletos y, durante el gélido invierno de 2480 en
Kislev, contra regimientos de malvados guerreros del Caos.

Su cuello es fuerte como el de un toro y sus muasculos son de acero. Cefiida a
su calva cabeza lleva una diadema de hierro decorada con simbolos de
Sigmar. Sus ojos arden con fervor religioso bajo su protuberante cejo, y el
gran anillo de plata que atraviesa el tabique de su nariz rota le confiere el
aspecto de un buey enfurecido. Su rostro esté surcado de viejas cicatrices de
batalla, y se ha grabado a fuego el cometa de doble cola de Sigmar en la
frente.

Gottschalk siempre lleva puesta su coraza pesada de acero que le protege
desde el cuello hasta la cintura, con la cruz de Reikland esmaltada en la placa
pectoral y el extremo de su tunica de color carmesi ondeando entre las
piernas. De su cinturdn cuelgan reliquias sagradas: los huesos de antiguos
héroes chapados en oro y un frasco que contiene la sangre de su tocayo
Magnus el Piadoso (o eso dice €l). Porta un inmenso martillo de guerra de
cabeza doble grabado con runas sagradas de combate que le insuflan una
celeridad divina.

La pasada semana, las oraciones del lector Gottschalk se vieron
interrumpidas por visiones fugaces. Ha visto hombres con cabezas y pezufias
de bestias salvajes quemando Stromdorf hasta reducirlo a cenizas, a los

nuertos alzandose de sus tumbas y unas gigantescas fauces devorando
inocentes que gritaban mientras a su alrededor danzaban unos demonios
verdes. Ha visto el pueblo sumergido bajo un lago insondable. También ha
sofiado con la llegada de un grupo de héroes que traian esperanza en medio
del caos.

Gottschalk teme que Sigmar le esté previniendo, pero su viejo corazon late
de puro entusiasmo, pues quiza se le presente una Gltima oportunidad para
empufiar su martillo de guerra al servicio de su deidad.

PADRE THEODERIC GRABBE

Algunos dicen que este viejo sacerdote gand su inmortalidad jugando a los
dados con el mismisimo dios de la muerte. Lleva més de sesenta afios
viviendo en el Jardin de Morr; el tiempo ha tratado bien a Grabbe. Camina
perfectamente erguido, su larga cabellera canosa cae sobre la sencilla ttnica
negra de su orden cuya capucha le enmarca el rostro, y posee una piel tersa
que cubre su noble craneo. Sus ojos chispean con brillo despierto, y sus
labios siempre eshozan una placida sonrisa.

El padre Grabbe celebra los rituales necesarios para que las almas de los
difuntos alcancen su lugar en el reino de Morr, y protege el cementerio de la
pérfida nigromancia y de los voraces necréfagos.

Para honrar a Morr, Grabbe ha decorado el osario del Jardin con los huesos
de los fallecidos, erigiendo con ellos impresionantes esculturas que
demuestran que incluso en la muerte hay belleza. Sélo otras dos personas lo
visitan con regularidad: el tonto del pueblo Waltrout Gléckinger, por quien
Grabbe siente un gran afecto, y el burgomaestre Adler, que solia compartir
sus preocupaciones con el anciano sacerdote. Grabbe nunca abandona el
Jardin, y no esta al corriente de la crisis nerviosa de Adler.

CHLODWIG FROMM

Este joven iniciado, apenas un adolescente, cuida del altar de Sigmar,
enciende cirios, friega el suelo y limpia el polvo de las reliquias. Tiene la
cabeza afeitada y viste una tdnica roja. Es un muchacho muy hurafio; le
indigna tener que dedicarse a tareas serviles en lugar de salir a machacar
herejes y monstruos con su propio martillo.

ALDEANOS CORRIENTES

La mayoria de los habitantes de Stromdorf son aldeanos comunes que se
contentan con ganarse la vida como pueden. Debido al clima, siempre
parecen ir con prisas de un lado para otro, encogidos bajo largos abrigos.
Son célebres por su mal humor y por su temperamento irascible. Recelan de
los forasteros, aunque respetan a aquellos que demuestran tener “la entereza
de Stromdorf”.

Muchos de los aldeanos son comerciantes y artesanos, pero casi todo el
trabajo se lleva a cabo en la curtiduria, que cuenta con mas de un centenar
de empleados. Las mujeres se dejan ver un poco menos, pues prefieren
quedarse en casa cuidando de la familia; excepto en los dias de mercado, en
los que se exponen al mal tiempo para revolotear de puesto en puesto. Los
nifios juegan en las calles sin molestarse lo mas minimo por la lluvia.
Muchos de ellos se ganan unos peniques recogiendo estiércol para la
curtiduria.

Los granjeros de las tierras bajas son gente arisca con prendas embarradas,
capotes para la lluvia y sombreros de ala ancha con los que tratan de
mantenerse secos. La mayoria afrontan sus vidas con estoicismo. Los
pastores de las tierras altas son fisicamente mas recios, siempre atentos a
posibles invasiones de pieles verdes. Son estos individuos los que mas
problemas causan los dias de mercado buscando pelea con los labriegos de
las tierras bajas, a quienes tachan de endebles y timoratos.

Todos los aldeanos anoénimos de Stromdorf se consideran PNJ aldeanos
como los descritos en las paginas 39-40 y 100 de la Guia de Criaturas.




EL MAL MENOR

Durante generaciones, la familia Eigel y la familia Holtz han vivido y

cultivado la tierra cerca de Oberslecht, alejados de la mirada de la mayoria
de los aldeanos de Stromdorf. Separados del resto del pueblo tanto por la
geografia como por la costumbre, los clanes Holtz y Eigel pocas veces
acuden a él, y es incluso mas infrecuente que reciban visitas. Con el paso de
los afios, la endogamia resultante de esta naturaleza dada al aislamiento se ha
ido haciendo cada vez mas visible, especialmente en la familia Holtz, y la
gente de Stromdorf tiende a atribuir cualquier comportamiento extrafio a
esta “condicion”.

Y hay cierto comportamiento que es verdaderamente extrafio, sin duda.
Dado que estan tan cerca del Oberslecht, estas familias de granjeros saben
que una manada de hombres bestia, los Dienteloco, mora en aquella region
agreste, una pesadilla que podria, con la motivacion y el liderazgo
oportunos, exterminar todo vestigio de civilizacion en la regién. Para evitar
esta devastacion, las familias han mantenido una tradicion de festivales
lascivos en los que sacrifican carne y cerveza para la manada.. y
confraternizan con los hombres bestia de formas inmorales.

En ocasiones ofrendan viajeros desafortunados, proporcionados por la
indolente Keila Calderona, a los hombres bestia en el arbol brujo que hay
cerca. A veces ofrecen a uno de los suyos para satisfacer las necesidades
carnales de los hombres bestia.

A estos les complace la depravacion de las familias Holtz y Eigel, y disfrutan®
aln mas la calidad de la cerveza Agua de Trueno que traen, por lo que
toleran que sus granjas sigan en pie y sus hijos sobrevivan. De momento.

En ocasiones, los hombres bestia roban su ganado y asesinan y devoran a
miembros de la familia que se han perdido y a los que sorprenden en el
exterior tras el anochecer. Incluso cuando su sed de sangre los supera, pasan
de largo las dos primeras granjas y avanzan hacia las otras granjas aisladas o
hasta las laderas de las colinas para cazar goblins y ovejas.

En gran parte, si los humanos sobreviven es gracias al chaman de rebafio de
los Dienteloco, Carbunco; hijo de una madre endogamica aunque humana,
Marie Holtz, que fue entregado a la tribu de los hombres bestia y criado por
ella. En la actualidad Carbunco es un chaman poderoso e influyente, pero
también un ser torturado que mira con ojos envidiosos la paz y la felicidad
en las que viven los humanos, odiando y amando en igual medida a su
familia y su madre humana.

El lider més reciente de los Dienteloco, Izka, ha demostrado ser mucho mas
astuto y agresivo que ninguno de sus predecesores. No le impresionan los
sacrificios y rituales que le proporcionan las familias de granjeros, pero tiene
gran estima la opinién de Carbunco, y ha reprimido su inclinacién natural
de barrer las tierras humanas y destruirlo todo. Pero eso esta a punto de
cambiar...

)
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ACONTECIMIENTOS
RECIENTES

{ ':é. Florian Weschler, un influyente miembro del gremio de los mercaderes de

* Stromdorf (u otro pueblo mas afin a tus propdsitos), ha desaparecido
recientemente en Stromdorf, como si el pueblo se los hubiera tragado

.~ enteros a él, su carromato y sus caballos. En realidad, Keila Calderona, la
propietaria halfling de la posada El Caldero, los entreg6 a los Holtz, que lo
sacrificaron. La familia Eigel ha estado menos implicada desde que el cabeza
de familia muri6. Los hijos que quedan estan menos dispuestos que las
generaciones previas a perder tiempo y ganado para apaciguar a los hombres
bestia, e incluso muestran cierta ambigiiedad moral al respecto.

Ademés del resto de factores, el reciente ritual de Niklas Schulmann en el
templo de los altos elfos provocd que el pilar del rebafio de los Dienteloco
empezase a resplandecer. Izka lo interpreté como una sefial para avanzar en
sus asaltos. A la luz de esta sefial del mas alla, Carbunco sélo pudo influir en
la sed de sangre de Izka hasta cierto punto. Los Holtz serian perdonados.
Los Eigel no. Sin embargo, Carbunco sabe que al final los Holtz serian
atacados inevitablemente, y concibié un plan para hacer lo impensable:
desacralizar el pilar del rebafio Mientras la mayoria de los hombres bestia
asaltaban la grana de los Eigel, la familia Holtz usaria el carromato del
- mercader para robar la piedra del rayo. Entonces, cuando lIzka estuviera
debilitado, Carbunco lo mataria.

~ No obstante, cuando tuvo lugar el asalto a la granja de los Eigel, solo estaba
alli uno de los hermanos supervivientes. Este fue asesinado y la granja
arrasada por las llamas, todo con demasiada rapidez. Los Holtz no tuvieron
tiempo suficiente para siquiera alcanzar el pilar del rebafio, y tuvieron que
abandonar el carromato en la linde del Oberslecht para que sus planes no
fueran descubiertos por Izka.

Ahora han llegado forasteros al pueblo preguntando por el mercader. Han
sido contratados por el gremio de los mercaderes para que encuentren al
hombre o su sello y lo identifiquen como miembro del gremio. Y cada dia el
tiempo parece empeorar.

& UsO DE ESTE CAPITULO

La aventura se presenta de manera lineal, jpero los aventureros son tipos
astutos e impredecibles! El grueso de la accion de este capitulo tiene lugar
en la linde del Oberslecht, en la granja de la familia Holtz y en el pantano
que hay mas alla, de modo que el DJ debera encontrar el modo de atraer a
los PJ para que viajen alli. Las pistas que conducen al mercader desaparecido
deberian dirigirlos hacia el este, pero si eso falla, contempla la posibilidad de
un asalto a pequefia escala de hombres bestia (tal vez anden curioseando
alrededor del templo de Sigmar en busca de otra “piedra del rayo”) para
dirigirlos hacia la granja de los Holtz.

.~ EPISODIO 1: EL MERCADER
- DESAPARECIDO

~ Hace algo mas de dos semanas, Florian Weschler, un mercader de
~ Ubersreik, desaparecié en Stromdorf. Su carromato, sus mercancias y su
anillo han desaparecido también. Basandose en sus motivaciones iniciales,
~ un grupo de PJ Mercenarios puede haber recibido el encargo de encontrar a
\Weschler por parte del gremio de mercaderes de Ubersreik. Los grupos
ldealistas pueden haber respondido a la sentida peticion de ayuda y la escasa
. oferta de pago de la esposa de Weschler. En el caso de grupos /nfames, tal
vez Weschler estuviera profundamente endeudado con un “asociado”
indeseable en Ubersreik...

En cualquier caso, después del derrumbamiento del puente, los PJ tienen
tiempo para investigar en Stromdorf. Probablemente no haya necesidad de
idear encuentros formales o estructurados durante este periodo, a menos
que los PJ empiecen a apretarle las tuercas a Keila Calderona.

DESCUBRIMIENTO DE PISTAS

Hay varias pistas que pueden llevar a los PJ en la direccién correcta. El DJ
deberia revisar y decidir la informacion que les proporcionara cuando los PJ
empiecen a atar cabos. Los encuentros sociales exitosos o el uso de las
habilidades Presencia, Picaresca, Intimidar o Liderazgo pueden ayudar a
revelar lo siguiente:

v" Weschler pasa la noche en El Caldero con sus dos guardaespaldas,
Krantz y Olaf. Keila Calderona afirma que sali6 muy temprano la
manana siguiente, dejando atrds a sus hombres. “/7uv0 que
despertarme para pagar la cuental Y yo sfempre me levanto temprano
para hornear pan. ; Quieren un poco?”

v" El borracho del pueblo, Eduardo Castillo Rodrigues, se quedd
inconsciente la noche en cuestion, justo enfrente de El Caldero. Por la
mafiana vio marcharse a los dos guardaespaldas que se dirigian a la
balsadera en la que suelen detenerse las gabarras que navegan por el
rio. No vio marcharse a Weschler, pero oy6 a alguien marcharse con un
carro poco después de la medianoche.

v’ Elcarro de Weschler desapareci6 durante la noche. Calderona sugiere
que se lo llevd con él al marcharse, cosa que hizo, segun ella,
ins6litamente temprano.

v El carro de Weschler llevaba enjaezado un precioso poni blanco. La
pobre bestia parecia abatida bajo la lluvia, con todo el pelaje salpicado
de barro.

v' Reiner Holtz estaba en el pueblo, bebiendo en El Caldero, aquella
noche. Nadie recuerda haberlo visto marchar; debi6 de haber sido el
Gltimo en irse a casa, pero Keila niega haberlo visto en absoluto.

v' Reiner Holtz viene al pueblo periédicamente, y suele hacerlo con una
mula cargada de sacos de lupulo o una pequefia recua de ganado para
vender. Esta vez no tenia ninguna mula, solo sus propios pies.

v Reiner Holtz compr6 dos toneles de la mejor cerveza de Brenner en la
posada Agua de Trueno al salir del pueblo. Los puso en un carro
arrastrado por un poni blanco de aspecto triste.

v Los guardias de la puerta de Wissenland recuerdan haber visto a Reiner
Holtz salir del pueblo pasada la medianoche durante la noche en la que
el mercader desaparecié. No le dieron muchas vueltas. Holtz suele
beber en El Caldero o en Agua de Trueno hasta tarde, pero casi nunca
pasa la noche en el pueblo. Sin embargo, no reconocieron el poni
blanco que tiraba del carro.

OTROS DETALLES

Keila Calderona mantiene un herbario en la parte trasera de El Caldero,
aungue préacticamente se ha inundado tras las densas lluvias. Se necesita una
tirada Desalentadora (4) de Medicina o una tirada Dificil (3D) de
Supervivencia para reconocer una de las zarrapastrosas plantas como un
ingrediente en la elaboracion de schlaf. Si los personajes han completado la
aventura de introduccién Ojo porOjo de la Guia de/ DJen la que esta planta
y la droga resultante tienen una gran presencia, el DJ deberia proporcionar
dados de Fortuna de bonificacion para la tirada.

La incesante lluvia deforma los rastros de huellas en el barro. Probablemente
sea imposible rastrear el carromato. Por suerte, la ubicacion de la granja de
los Holtz es de conocimiento publico, y cualquier aldeano puede dar
indicaciones que sean faciles de seguir... y si los PJ no piden indicaciones, el
incendio de la granjas de los Eigel servira como una excelente sefial.




LO QUE HA OCURRIDO EN REALIDAD...

Hace unas dos semanas, Florian Weschler llegé al pueblo con sus guardaespaldas Krantz y Olaf. Traia varios cargamentos de carbon al
pueblo con su carro; entregd un cargamento en el cuartel, otro en la posada Agua de Trueno y el Gltimo a Marcel Gerber. Las entregas
le llevaron la mayor parte del dia, y por ellas reunié una bonita suma de monedas de oro y plata. Tras esto reservd una habitacion
privada para él en El Caldero y dejo a sus hombres en la sala comunal.

Como forastero rico que era, Weschler suponia un objetivo tentador para Keila Calderona. La halfling drog6 su vino con Schlaf (ver
Ojo por gfo), lo que provocd que el mercader se retirara temprano y cayera en estupor. Después de que El Caldero cerrara por la
noche, Keila entré a hurtadillas en la habitacién de Weschler y cogi6 todos los objetos de valor: su monedero, su anillo y sus efectos
personales, que consistian en una muda de ropa exquisita y una carta de su esposa, pero nada mas de interés. Normalmente también se
habria quedado con el poni y el carro, pero decidid que un poni blanco llamaba demasiado la atencién como para evitar sospechas, asi
que se lo vendio a Reiner Holtz a cambio de unos pocos chelines de plata.

Reiner Holtz, que se quedo atrs después de que los Gltimos huéspedes se marchasen, llevo el cuerpo drogado de Weschler a los
establos, lo carg6 en el carro, lo atd y lo amordaz6, y lo envolvio con el hule resistente al agua que Weschler habia usado para cubrir sus
cargamentos de carbén. Parando en Agua de Trueno para adquirir dos barriles de cerveza, Reiner reemprendié el camino hacia su
granja.

Ya de vuelta en la granja, los Holtz llevaron a Weschler al arbol brujo y lo encadenaron. Mataron al poni, pues ya habian sacrificado la
mayor parte de su propio ganado, y lo ofrecieron junto a los barriles de cerveza como sacrificio a los hombres bestia. Fue una buena
ofrenda que deberia haberles procurado paz y tranquilidad durante al menos un mes... pero los hombres bestia estan muy alterados y
los Holtz vuelven a desesperar.

T A———REE T B S ——

UN A I)IST A I)RO METEDORA La chimenea de Ie} casa de labranza aL’Jn_ sigue en pie (a duras penas), y entre

el hollin y las cenizas que cubren las piedras grises hay una estrella de ocho
Cuando los personajes tengan bastante informacion como para sospechar  puntas pintada con sangre y estiércol. Aplastado en el barro, junto a la
de los Holtz, cuando decidan salir hacia su granja, o incluso si parecen puerta del corral, hay un agrietado cartel de madera en la que puede leerse
atascados y no saben con seguridad qué hacer a continuacion, léeles lo  “Eigel”.

siguiente: No hay cadaveres humanos, animales ni de otro tipo, pues los hombres
bestia se los han llevado todos de vuelta al Oberslecht para comérselos o
Al este, las hinchadas nubes de tormenta estan tefiigas de sacrificarlos a sus dioses oscuros.
rofo. Al principio creéis que podria tratarse al fin de una En una colina baja en direccion norte puede verse la granja de la familia
pausa en la lluvia, pero entonces el viento cambia y el olor del Holtz, adn en pie. Una tirada Fécil (1d) de Intuicién llevaa un PJ a asumir
humo alcanza vuestra nariz. Algo arde en la distancia. que cualquier superviviente de la granja de los Eigel fue alli en busca de
ayuda...
E E La granja de los Holtz no est4 demasiado lejos, pero con la constante lluvia,
PISODIO 2- la tierra se ha convertido en una espesa mezcla de barro, estiércol y

vegetacion podrida. EI DJ puede dar fuerza al sucio entorno describiendo las

DISPI ) I A FAMILIAR pisadas chapoteantes, los olores nauseabundos y la porqueria resbaladiza

que inundan el territorio.

Cuando los PJ hayan tenido tiempo de investigar, atar cabos y empezar a

mostrar interés por la familia Holtz y su granja, es un buen momento para INTERLUDIO ) y

pasar al proximo acto. Cuando los PJ lleguen a la granja de los Holtz, encontraran a dos granjeros
en el corral enzarzados en una acalorada discusion que pronto entrara en

ACTO I: HOGAR, DULCE HOGAR ebullicién. Tienen un breve instante para serenarse durante el Interludio

Silos PJ viajan hasta el origen del humo, encontraran los restos en llamas de ~ antes de que la confrontacion empiece a ponerse fea.

la granja de los Eigel. Todos los edificios (el establo, la casa de labranza, el ACTO 2: IT‘E ODIOY

granero y las dos pequefias dependencias) se han incendiado, y la densa 1
lluvia no ha hecho més que convertir las ruinas en un desastre humeante. La QUIERO QUE MUERAS.
matanza es lo bastante reciente como para que una tirada Facil (1d) de  Tyjstan Eigel, el tnico superviviente de la familia Eigel, discute a voz en grito

Observacion revele huellas claras prov_istas de pezufias en el barro_ que  con Fritz Holtz. Las ropas desgarradas y el rostro manchado de hollin y
conducen al cercano Oberslecht. Es evidente que los hombres bestia de  sangre de Eigel sugieren que viene de la granja de los Eigel, la cual adn puede

Dienteloco no se molestaron en ocultar su rastro. verse ardiendo lentamente a cierta distancia hacia el sur.




e U ‘ Sin embargo, Eigel no fue directamente a la granja de los Holtz. Ni sU™

& hermano Franz ni él estaban en la granja cuando los hombres bestia
atacaron. Para cuando regresaron era demasiado tarde.

~ Desesperados, Tristan y Franz se adentraron solos en el Oberslecht para
f-..i.;;’, buscar supervivientes, con la estipida idea que podrian vengarse de los
“3 «. hombres bestia, un pensamiento impetuoso que le costd la vida a Franz
o 'f Eigel. Tristan escap6 a duras penas. Ahora, aterrorizado y enloquecido por
" el dolor, Tristan ha llegado a la granja de los Holtz hecho una furia para
** desatar su ira sobre la familia, dirigirle sus suplicas y culparla de todos los

h ¢ males que han afligido a los Eigel.

q Ademés de Tristan y Fritz, cuya discusion se recrudece por momentos, hay

: varios espectadores. Otto, Marie, Reiner y el pequefio Otto también estan
en el corral. Los otros Holtz estan desperdigados por la granja, fingiendo
hacer sus tareas mientras escuchan a escondidas la discusion.

Lee lo siguiente en voz alta cuando los PJ se acerquen:

De pie bajo la lluvia, en mitad del embarrado corral, dos
hombres jovenes se estan gritando el uno al otro. Uno de
ellos es alto y desgarbado, de pelo rubio demasiado largo y
; lacio y con una nariz chata. Sus ropas estan desgarradas y esta
manchado de hollin, barro y sangre. EI otro es mas bajo y de
cabello mds oscuro, con ofos funtos y un casi inexistente
N‘ menton.

— Todo es culpa tuya —grita el alto—. i Estan muertos por
tu culpa!

—¢Por mi culpa? —ruge el bajo—. i Te dije que no lo
dejaras, Tristan! i Te avisé, pero nunca escuchas!

Si los PJ se limitan a mirar, Tristan y Fritz se gritan el uno al otro durante un
rato. Tristan esta furioso, y cree que algo que hicieron los Holtz provoco que
ﬂ los hombres bestia atacasen. Fritz cree que Eigel es responsable por no

Ofrecer sacrificios oportunos. Intercambian a voces frases como . Qué

Creias que iba a pasar?”, “¢ Pensabas que se irfan sin més?”y “¢ Por qué mi
familia yno la tuya?”.

TENSION EN AUMENTO

Finalmente, Tristan saca un cuchillo y apufiala a Fritz. Otto y Reiner saltan

para contener a Tristan. Los PJ deben decidir con rapidez si van a
involucrarse.

INTERLUDIO

Cuando Tristan ya no suponga una amenaza (de un modo u otro), Otto y
Marie Holtz daran educadamente la bienvenida a su hogar a los PJ mientras
el resto de la familia los contempla con emocion y asombro, especialmente
si alguno de los PJ tiene un aspecto exético, como un elfo 0 un enano.

ACTO 3: ALGO HUELE A PODRIDO EN EL
OBERSLECHT
En cuanto la emocidn inicial decaiga, es probable que los PJ tengan algunas

preguntas, posiblemente incomodas, para el clan Holtz. Otto hara lo posible
por responderlas, llamando a Marie cuando no sepa qué decir.

Los Holtz se encuentran en la complicada tesitura de saberse culpables de
los terribles crimenes que los PJ estan investigando, pero al mismo tiempo
creen que lo que hacen es por un bien superior. Sin embargo, son muy
conscientes de que los forasteros no lo veran de ese modo; después de todo,
los Eigel estuvieron haciendo los sacrificios oportunos durante afios, y al
final cambiaron de opinidn. Lo mejor que pueden esperar los Holtz si sus
actividades son descubiertas es que los ahorquen, pero lo que harén los
hombres bestia si paran es mucho, mucho peor.

Su estrategia inicial, y la respuesta automatica de Otto, consiste en negarlo
todo. Reiner estuvo en el pueblo aquella noche, pero no vio nada fuera de lo
comun. Reiner no tenia el poni blanco. Nadie sabe lo que ha ocurrido con la
granja de los Eigel; ¢es posible que lo hiciera Tristan Eigel antes de volverse
loco?

LA CONFRONTACION

Silos PJ intentan calmar las cosas, crea un medidor de Progresion de 6 casillas, siendo la terceray la sexta casillas de evento. Coloca un
marcador rojo en la segunda casilla del medidor para indicar la violencia de la situacion. Coloca un marcador blanco en la primera
casilla que represente los esfuerzos por resolver las cosas pacificamente.

Los PJ pueden utilizar diversas habilidades y acciones Socralesa fin de influir en Tristan y Fritz para hacer avanzar el marcador de paz.
La Presencia constituye una eleccion evidente, pero también pueden funcionar otras. Tristan, al menos, es vulnerable a una apelacion
religiosa basada en la Devocion, y Fritz podria ser intimidado y amilanarse. Sacar una estrella del Caos ¢ al fallar cualquier tirada hace
avanzar el marcador de violencia. Ademas, el marcador de violencia también avanza después de que cada PJ haya tenido una ocasion de

ayudar mientras Fritz y Tristan se gritan el uno al otro.

Cuando el marcador de violencia alcance la primera casilla de evento, Tristan sacara su cuchillo. Cuando alcance la dltima casilla,
Tristan atacara a Fritz o a cualquier PJ que trate de interponerse en su camino.

Si el marcador de paz alcanza primero la Ultima casilla, Tristan deja caer su cuchillo y se somete mansamente a las gentiles atenciones
de Marie Holtz y el primo Klaus. Se lo llevan al establo, le dan un trago de vino fuerte, y después lo atan y se preparan para sacrificarlo
mas tarde a los hombres bestia.




Los miembros de Ia familia Holtz son personajes centrales de este capitulo. Supersticiosos, estrechos de miras,

endogdmicos y trastornados, los Holtz son los peores ejemplos posibles del pueblo llano del Imperio. De ojos juntos y
mentén débil, toda la familia Holtz comparte el aspecto ausente, y son maleducados y poco agraciados. Sin embargo, no
son estupidos, y en todas sus interacciones con los PJ intentardn determinar si hay cazadores de brujas entre ellos. Si los
PJ les dan motivos para preocuparse, los Holtz realizardn otro sacrificio para los hombres bestia...

Los Holtz poseen las caracteristicas y reglas de los PNJ aldeanos de la Guia de Criaturas, con las excepciones indicadas

aqui, en los casos en que proceda.

Otto Holtz es el patriarca del clan. Un hombre de cuello grueso y brazos fuertes con el pelo canoso y una leve cojera,
Otto cree verdaderamente que lo que hace su familia es por el bien de todo Stromdorf. Sospecha de los forasteros y no
habla mucho si puede evitarlo (Fuerza 4, Resistencia 4, carta de Accion de Golpe poderoso).

Marie Holtz es el corazény el alma del clan. Es la esposa de Otto, y Eigel de nacimiento. Su pelo oscuro tiene mechones
grises, y su rostro estd marcado por el dolor y la preocupacién. Haré cualquier cosa, lo que sea, para mantener a salvo a su
familia, y eso incluye a su descendiente bestial, Carbunco (Inteligencia 4, Voluntad S, Empatia 4, entrenado en Primeros
auxilios).

Fritz Holtz es el hijo mayor de Otto y Marie. Ha heredado la naturaleza sombria de su padre, pero ni un dpice de su
corpulencia. Fritz era buen amigo de Tristan Eigel, pero desde que el padre de Tristan muri6, ambos discutfan a menudo,
principalmente sobre su relacién con los hombres bestia. Fritz es un cazador competente (Agilidad 4, Arco largo,
entrenado en Habilidad de proyectiles).

Imelda Holtz es la tnica hija de Otto y Marie. Tiene los ojos juntos, una nariz chata como de cerdo y una cara blanda y
pastosa. No es probable que se Ia considere encantadora. Se encaprichard absurdamente del P] con el valor de Empatia
més bajo (el "mds parecido a ella"), y no cabe duda de que incomodard a todos.

El primo Klaus es un simpl6n, pero un simplén monstruoso. El es quien lleva los sacrificios al 4&rbol brujo, un hecho que
confesard encantado si se le pregunta. No entiende por qué lo hacen, o que la gente que va allf muere, solo que "se van"
(Fuerza S, Resistencia 5, arma grande - hacha de lefiador, Prudente 2).

Reiner Holtz es el hermano de Otto. Mds pequeno que ¢l pero también mds duro, tiene el pelo oscuro y mirada sombria.
Ayuda al negocio de Ia familia Holtz en el pueblo, transportando al mercado el hipulo y Ia cebada que se cultivan en la
granja de los Holtz y volviendo con barriles de cerveza, las provisiones necesarias y algun viajero ocasional drogado,

atadoy amordazado por cortesia de Keila Calderona.

El pequefio Otto es un adolescente. Todo lo que hace, el dia, es sentarse en el porche y tocar la mandolina. Es
increiblemente bueno, pero no habla ni se mueve de sitio para nada que no sea comer 0 asistir a un sacrificio. Su
tintineante y perturbadora interpretacion puede oirse bien entrada la noche; de hecho, cuando se detiene, el silencio

resulta verdaderamente espeluznante.

Hans, Ludwig, Erich y Johann Holtz son una confusién de primos y hermanos asombrosamente parecidos, todos ellos
con pelo castaio r0jizo aplastado en Ia cabeza debido a la incesante Iluvia, extremidades flacuchas y los ojos juntos y
mentones escasos caracteristicos del clan Holtz. Son peones de labranza. Se diferencian 4nicamente en sus trastornos.
Hans prefiere la carne cruda. Ludwig tortura animales pequenos hasta matarlos y guarda sus crdneos en una estanterfa del
establo. Erich bebe hasta el estupor cada noche, y si no, llora en suenos. Johann atlla a la Iuna llena (Todos, Temerario
2).

Tristan Eigel no es Holtz en absoluto, sino que pertenece a la familia vecina. Histéricamente, los Eigel han ofrecido
sacrificios a los hombres bestia al igual que los Holtz, pero desde la muerte del padre de Tristan, Bernard, han decidido

" no continuar con la tradicion. Tristan es alto, des arbado y de nariz chata, y su elo es rubio, excesivamente largo que
9 8 y pactep 80 9
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- cuelga lénguidamente incluso cuando no esta aplastado contra su craneo a causa de la lluvia.



CARBUNCO

Carbunco es un personaje complejo y atormentado, y es vital para la trama de este capitulo de Tormenta Inminente. Entender sus
motivaciones es esencial para el DJ, y puede ser importante también para los jugadores si se molestan en escucharle.

No es un hecho ins6lito que nazcan hijos mutantes u hombres bestia de padres humanos, en especial en una familia tan endogdmica y
corrupta como los Holtz. No obstante, incluso los degenerados como Otto Holtz saben que es mejor no intentar criar un mutante
como uno de los suyos, pues aunque la naturaleza corrupta por el Caos de la criatura pudiera mantenerse a raya, alojar un monstruo asf
en su hogar seria una invitacion directa a que cualquier cazador de brujas los matara a todos. En tales circunstancias, es costumbre
llevar al nifio a los bosques y dejarlo morir, pero los Holtz fueron un paso mas allé: ofrecieron al nifio gritdn con pezufias a los hombres
bestia como sacrificio en el arbol brujo de los bosques cercanos.

La noche del sacrificio, los relampagos crepitaban en un cielo sin nubes, golpeando la piedra del rayo una y otra vez. Los hombres
bestia, interpretando este hecho como una sefial de sus dioses oscuros, adoptaron al nifio como uno de los suyos y lo llamaron
Carbunco.

Carbunco se ha convertido en un chamén de rebafio respetado e influyente, dotado de astucia y poder magico por los dioses oscuros.
También se siente torturado y acosado por sus origenes. Ama y odia en igual medida a su familia humana, envidiando su calor y su
afecto y desdefiandolos por su debilidad y por haberlo abandonado. Por su parte, los Holtz no reconocen a Carbunco como el infante
al que entregaron, a excepcion de Marie Holtz.

Mientras que Izka y el resto de la manada estan indignados y enloquecidos por los rayos, Carbunco trata de proteger a su disfuncional
familia, los Holtz, pero es incapaz de controlar la sed de sangre de los hombres bestia. Su primer intento de debilitar su asalto ha
fracasado.

Carbunco empieza a desesperar, hasta el punto de contemplar lo impensable: acercarse a los PJ en busca de ayuda.

Silos Dienteloco llegaran a comprender la profundidad del compromiso de Carbunco para con el clan de los Holtz, lo harian pedazos y
se darfan un festin con su carne. Esto hace mas deseable el empleo de un intermediario como los PJ para llevar a cabo su plan. Puede
que llegue un momento en el que Carbunco deba sacrificar su propia vida para preservar la de su madre humana, pero... ;lo haria? Ni
siquiera Carbunco esté seguro.

Interpretar a Carbunco: EI DJ puede mostrar la naturaleza contradictoria de Carbunco haciendo que hable y actle de manera vacilante
y contemplativa. Su voz es grave y rasposa, con un matiz hueco, como si alguien hablara en el interior del craneo vacio de un animal
grande.

Cuando se les presenten pruebas que desbaraten sus historias, los Holtz

-3 cambiaran de discurso. Weschler vendid el poni y el carro a Reiner por un
; precio, a cambio de que Reiner se llevase el poni del pueblo y no le hablara a

_ nadie de él. Debe de haber estado planeando su propia desaparicion. Los
‘ " hombres bestia del pantano quemaron la granja de los Eigel, pero eso no es

nada de lo que haya que preocuparse. Los Holtz son mas numerosos y 3 — - :
' fuertes que los Eigel; pueden rechazar cualquier ataque de los hombres Superar una tirada enfrentada de Intuicién contra la Picaresca de Marie

(Empatia 4) revela que esta Ultima no se lo esta contando todo al grupo. Si
un personaje obtiene algin mérito en la tirada, comprendera que esta
filtrando la verdad para dar una mejor impresion, pero desea sinceramente

Por suerte, tienen un plan. Marie dice a los PJ:

—Hay alguien a quien quiero que conozcdls. Por favor,
venid conmigo.

bestia (esto es claramente falso, claro).

o Superando una tirada enfrentada de Intuicién contra Picaresca, basta

con que un PJ se encare con Otto Holtz para atravesar sus capas de = ; > 1
! g : e, P ) e/ N su ayuda y no pretende hacerles dafio. Después, conducira al grupo al arbol
ol H A mentiras. Lo que ocurra a continuacion dependera de la opinion que Marie

o1 brujo para reunirse con Carbunco, lo cual da comienzo al episodio 3.
ilg Holtz tenga del grupo.

e Si Marie cree que el grupo es digno de confianza y de mente abierta, les I L el o ’
‘ Hay una breve e incdmoda pausa cuando ambos bandos evallan la

d contara una versién modificada de la verdadera historia: los Eigel llevaban "'
: afios ofreciendo sacrificios a los hombres bestia. Saben que esta mal, pero ~ fiabilidad del otro.

tienen que mantener el pueblo a salvo. Los sacrificios en los que los Holtz
han participado a su pesar han sido lo Gnico que ha impedido que los

. hombres bestia de Dienteloco destruyan todo lo que hay entre un rio y el

siguiente. Desde que el cabeza de la familia Eigel murid, las cosas han sido
mas dificiles, y los Holtz quieren que todo termine; desde que empezara la

= tormenta, los hombres bestia han estado completamente descontrolados.

Si Marie no tiene motivos para creer que el grupo la escuchara, o si éste
reacciona muy mal ante su “confesién”, hard una senal para que Otto y los
Holtz ataquen, haciendo lo posible por dejar inconscientes a los PJ para que
sirvan como sacrificio para la insaciable sed de sangre de los hombres bestia.




EPISODIO 3:
UN EXTRANO ALIADO

Este episodio sirve de transicion hacia el final de la aventura. Si las cosas han
ido conforme a lo planeado, los PJ se reuniran con Carbunco junto al arbol
brujo. Este les explicara su plan para robar la piedra del rayo y despojar a
Izka de su influencia y poder.

Superar unatirada Normal (2d) de Intuici6n revela que, por increible que
parezca, Carbunco es digno de confianza. Si se obtienen méritos en la
tirada, se llegara a la conclusién de que sus motivaciones son complejas,
pero que de algin modo es fiel a los Holtz. Los detrimentos sugieren que
sus motivaciones son puramente egoistas: con lzka derrotado, Carbunco
puede asumir su lugar como lider de la manada.

El resto de esta seccion se basa en el supuesto de que Marie Holtz lleva al
grupo a reunirse con Carbunco. El DJ deberia adaptar la historia como
resulte necesario si los acontecimientos se resolvieron de manera distinta. Si
Marie esté guiando a los PJ a una reunién con Carbunco, lee lo siguiente en
voz alta:

Marie Holtz coge €l farol que cuelga de un gancho en e/
exterior de la casa de labranza y os conduce a través de los
campos, hasta la linde del Oberslecht, seguida por la
voluminosa forma de su esposo, que adn os mira con recelo.
Mientras los drboles retorcidos y malformados se ciernen
sobre vuestras cabezas, la fina cortina de lluvia conspira para
sumir el pantano embrujado en una penumbra perpetua.
Dais gracias por contar con la débil luz del farol mientras
Subis por un pequefio monticulo, un punto elevado por
encima del cenagal. Un pequerio carro descansa en la linde
ael claro, pero lo que os llama la atencion es el enorme,
rechoncho y siniestro arbol que hay al norte.

Desprovistas de hojas, las ramas del drbol de aspecto
maligno estan adornaadas con fetiches y amuletos, pieles de
animales, colecciones de plumas y huesos. El nudoso tronco
esta manchado aqui'y alld con lo que parece sangre vieja, y 0s
percatdls de que estdis caminando sobre un monton de
huesos vigjos, el craneo de una vaca, la pata de un caballo y
Olros restos més recientes... y truculentos.

Puede que los PJ tengan algo que decir a los Holtz. Es posible que incluso
teman estar siendo conducidos a una trampa. Marie intenta tranquilizarlos.
“Por favor, calmaos o lo asustaréis”.

Otto es protector con su esposa. Una tirada Facil (1d) de Intuicion revela
que Marie teme la reaccion de los PJ, pero a pesar de ello no les desea
ningun dafio inmediato. Una tirada Dificil (3d) de Observacién bastara
para convencer a los PJ de que no los estan conduciendo hacia una
emboscada.

Una vez que los PJ se calmen lo suficiente (en opinidn de Marie), lee el
siguiente texto en voz alta a los jugadores:

= T TN T A e .

'~ LAS COSAS VAN TERRIBLEMENTE MAL
i Es posible que los PJ se enzarcen en combate con los Holtz. A estos les
¢

3

§

aterroriza y desespera la idea de que sus secretos sean revelados, y no
se detendran ante nada para impedir que los PJ escapen a Stromdorf y
arruinen su familia. Otto, Klaus y Fritz son luchadores competentes
por méritos propios, y pelean con la furia de unos hombres que estan

- protegiendo su familia. El resto de los Holtz son menos efectivos, pero
no menos fanaticos.

S las cosas se ponen mal para los Holtz, se retiraran al Oberslecht,
guiados por Marie. Si los PJ los persiguen, los hombres bestia caeran
sobre ellos, masacrando a los Holtz y los PJ por igual en una orgia de
muerte, hasta que Carbunco intervenga para salvar a su madre (y tal
vez alos PJ). Esto podria facilitar una transicion al episodio 3.

Si los Holtz resultan victoriosos, se llevaran a los PJ (vivos 0 muertos)
al &rbol brujo y los atardn a modo de sacrificio para después dejarlos
alli. Carbunco se acercara a hurtadillas y se ofrecerd a liberar a los PJ a
v( cambio de que estos le presten un servicio, el cual jura por la vida de su
! madre que ayudara a preservar Stromdorf. Si los PJ se niegan, ofrecera
¢ liberarlos a cambio de que prometan escucharlo. Contintia con el
Q episodio 3.

En cualquier caso, esto puede convertirse en una oportunidad para que
los PJ interacten con Carbunco en algo parecido a términos
amistosos; una proposicion dudosa, ya que un chaman hombre bestia
es obviamente un enemigo de la humanidad.

—Estds ahi? —grita Marie en direccion al bosque que o0s
rodea—. He traido amigos. Pueden ayudarnos. — Todo estd
en silencio, después, un rayo destella y un trueno retumba
sobre vuestras cabezas. El rayo ha golpeado en algun lugar al
este de vuestra posicion, mas adentrado en el Oberslecht—.
jPor favor —grita Marie—, no tenemos mucho tiempo!

Una figura amenazadora aparece en la penumbra del follaje.
Estd forobad, y se inclina sobre un baston de madera con un
craneo de animal a modo de pufio y adornado con plumas,
dientes y pledras semipreciosas. La tunica desgarrada de /a
figura estd decorada de un modo similar, con una capa de
cuero con adornos de huesos de animales. Sus brazos son
musculosos, y sus dedos estin rematados por ufias
mugrientas parecidas a garras. Cuando /a figura habla, lo
hace con una voz que raspa y chirria, como si no estuviera
acostumbraaa a hablar en absoluto.

—Espero que podais ayudarnos. Ella esta en lo cierto, el
tiempo se acaba. Esta misma noche, Izka Dienteloco se
dispone a destruir la obra del hombre. No se detenard hasta
que no quede piedra sobre piedra, hasta que todos los dioses
ael hombre sean destronados y destruidos. Debéis coger /a
fuente de su poder y arrebatarle el favor de los Dioses
Oscuros. Debéis robar la piedra del rayo.




Es posible que Carbunco no se alie con los PJ. Si estos hacen dafio a
Marie Holtz o deciden atacarlo a él, Carbunco luchara
implacablemente. Sus rebuznos y gritos revelaran gran parte de la
informacién que habria proporcionado un discurso razonado, aunque
expresada en un tono mas enfurecido. Cosas como "jlba a ayudaros!
ijAhora en cambio os mataré, y dejaré que Izka Dienteloco se dé un
festin con vuestro pueblo!", 0 ";Quién creéis que ha mantenido a raya a
la manada todos estos afios? jlntenté robarles la piedra del rayo,
intenté mantener a salvo a vuestra patética gente!".

Si la lucha se pone fea para él, Carbunco huira hacia el interior del
Oberslecht y conducira a los PJ a una emboscada de los hombres
bestla si intentan perseguirlo.

Carbunco hace lo posible por ocultar su verdadera naturaleza a los PJ. Si lo
toman por un hechicero ambar o un sacerdote de Taal, no intentara
corregirlos, pero tampoco empleara tales pretextos a modo de explicacion.
Se necesita una tirada Dificil (3d) de Observacion para advertir las
pezufias bajo la tanica u otra evidencia de su verdadera naturaleza.

Si se descubre que es un hombre bestia, Carbunco ni siquiera intentara
negarlo.

—No confiégis en mi. Creéis que debo de estar guidndoos
hacia una trampa. Si 0s quisiera muertos ésta seria la trampa,
aqui' y ahora. Los astados son muchos, y necesitarian menos
de una palabra para saltar sobre vosotros, haceros pedazos y
devorar vuestra carne. Si supieran que estoy aqui, hablando
con vosotros, harfan lo mismo conmigo. Asi que no os
preocupéis tanto por si podéis confiar en mi, y escuchad lo
que tengo que decir.

El plan de Carbunco es bastante sencillo: abrirse camino luchando hasta el
pilar del rebafio, robar la piedra del rayo y escapar del Oberslecht. Cree que
una vez que la piedra del rayo esté mas alla del bosque, podra volver a la
manada en contra de Izka por haber fracasado en su intento de protegerla.
Si los PJ consiguen matar a Izka Dienteloco, tanto mejor; a esas alturas, los
hombres bestia estaran demasiado ocupados luchando por el liderazgo de la
manada como para molestarse en perseguirlos.

{

=

-t PR AP -.‘”’»s»w

EL TIEMPO

A lo largo de su viaje hacia el interior del Oberslecht, la tormenta

empeora cada vez mas. De hecho, cuanto mas se acerquen los PJ a la
piedra del rayo, més truenos, relampagos, lluvia violenta y vientos
aullantes experimentaran. Encontrar la piedra del rayo es facil: todos
los relampagos confluyen directamente hacia ella.

Utiliza la tormenta para lograr un efecto dramatico. Sefiala los
acontecimientos importantes con el estallido de un trueno. llumina las
visiones espantosas con el destello de un rayo.

Los personajes con vista magica pueden darse cuenta de que la
tormenta, aunque no es de naturaleza exactamente sobrenatural, se ve
altamente influenciada por el Azyr descontrolado que impregna el
cielo. Puede que sospechen algo acerca de la verdadera naturaleza de la
piedra del rayo. Fomenta esta idea, pues es importante para la trama de /
futuras aventuras.
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“La (ltima vez que Carbunco intenté poner en practica este plan, el grueso
de la manada estaba fuera, quemando la granja de los Eigel.
Desgraciadamente, solo uno de los hermanos Eigel estaba en casa en ese
momento y la manada regreso de la matanza mucho antes de lo esperado.
Los Holtz se vieron obligados a abandonar su intento de robar el pilar del
rebafio y huyeron de vuelta a su granja, dejando el carro atras, cerca del
arbol brujo.

EPISODIO 4:

JINETES DEL RAYO

M
5} A lo largo de este episodio, los PJ se infiltran en el Oberslecht, recuperan la

piedra del rayo y escapan. Al menos, ésa es la teoria. Este es el final
apoteosico del capitulo, asi que asegurate de que el ritmo sea rapido y la
accion tensa.

Puede que los PJ tengan la gran idea de distraer a los hombres bestia para
acercarse mas facilmente a la piedra. Los hombres bestia no son criaturas
sutiles, y la idea de humanos atacandolos en el pilar del rebafio les es
imposible de concebir, asi que no deberia ser excesivamente dificil
engafarlos, al menos inicialmente. Si los PJ idean un buen plan para alejar a
los hombres bestia, ponles las cosas més faciles al inicio del encuentro. No
obstante, durante el acto final puede pasar cualquier cosa, ya que todos los
hombres bestia del bosque se abalanzan contra ellos, clamando a sus dioses
0OSCUros.

ACTO I: DE CAMINO HACIA LA PIEDRA

En primer lugar, los PJ deben abrirse paso hasta la piedra del rayo.
Encontrar el camino no es dificil, ya que el constante aluvion de relampagos
deja claro a dénde han de dirigirse. No obstante, cruzar el traicionero
Oberslecht (en especial si han decidido llevar el carro) es méas complicado.

USO DE UN MEDIDOR DE PROGRESION

Si los PJ estan intentando ser sigilosos, utiliza un medidor de Progresion
para indicar su proximidad a la piedra del rayo y el estado de alerta de los
hombres bestia. Construye un medidor de 6 casillas con eventos en la
terceray la sexta. Coloca en la primera un marcador que represente al grupo
y otro para los hombres bestia.

Adelanta el marcador del grupo cuando los PJ superen tiradas de Sigilo
para infiltrarse, Supervivencia para encontrar un sendero seguro, Brio para
mover el carro a través del barro, o hagan uso de otras habilidades o ideas
que consideres apropiadas para la situacion. La dificultad de la mayoria de
estas tiradas deberfa ser Fécil (1d) o Normal (2d); después de todo, el DJ
quiere que los PJ lleguen hasta la piedra del rayo... sélo que tal vez un poco
tarde, 0 més cansados de lo que esperaban.

Adelanta el marcador de los hombres bestia siempre que los PJ fallen una
tirada clave y después de que cada PJ haya tenido una ocasion de actuar
para avanzar hacia su objetivo. Este marcador representa el nivel de alerta
general de la manada de hombres bestia.

Si el marcador del grupo alcanza la primera casilla de evento antes que el de
los hombres bestia, los PJ divisan su meta a través de los arboles y reciben 1
dado de Fortuna O para todas las tiradas de habilidad futuras durante este
acto. Si el marcador de los hombres bestia alcanza la primera casilla del
evento antes que la del grupo, los hombres bestia captan su olor y se vuelven
mas atentos. La dificultad de todas las tiradas del grupo para infiltrarse en el
campamento aumenta en 1 categoria.

Si el marcador del grupo es el primero en alcanzar la Ultima casilla de
evento, habran conseguido llegar sigilosamente hasta la linde del claro de la
piedra del rayo sin que los Dienteloco se den cuenta. Empieza el acto 2.




casilla de evento, o si el grupo no hace ningln intento por ser sigiloso, seran
emboscados por 4 ungors y 1 gor. Estos hombres bestia, que han
participado recientemente en la matanza de la granja de los Eigel, se confian
en exceso y no se molestaran en alertar a los demas hasta que se vean
superados en nimero por los PJ. En ese momento se retiran y escapan,
guiando alos PJ directamente a la piedra del rayo. Empieza el acto 2.

INTERLUDIO

Durante el Interludio, Izka Dienteloco se yergue ante la piedra del rayo,
bramando su ira a los cielos. Un rayo golpea la piedra, lo cual hace que Izka
se arrodille suplicando a los dioses oscuros. Los hombres bestia se van
alterando paulatinamente a medida que detectan a los intrusos entre ellos.
jSe avecina un combate!

ACTO 2: DOMADORES DEL RAYO

Si el marcador de los hombres bestia es el primero en alcanzar la Gltima

El claro de la piedra del rayo esta plagado de hombres bestia. Utiliza la carta
de Lugar Claro del pilar del rebafio para este acto y asegUrate de que su
ubicacion esté clara para todos los PJ; a menos que lo hicieran inusualmente
bien en el acto anterior, empezaran con la piedra del rayo a largo alcance.
Izka Dienteloco esta interactuando con la piedra, y hay 2 gors normales y 3
ungors esbirros por cada PJ presente desperdigados por el claro.

Durante este encuentro, siempre que salga una estrella del Caos ¢ en una
tirada, un reldmpago golpeara la piedra del rayo. Todo el que esté
interactuando con la piedra recibe 1 Herida que ignora la Proteccion y la
Resistencia. Los hombres bestia rebuznan y se dan golpes en el pecho, y
obtienen 1 dado de Fortuna adicional para todas las tiradas que realicen
hasta el final del asalto en curso.

El pilar del rebafio es un poco més alto que un humano, de modo que
alcanzar la piedra del rayo atada en la parte superior deberia ser bastante
facil. Retirar la piedra requiere una tirada Dificil (3d) de Brio para romper
las cuerdas, o bien gastar 3 acciones para cortarlas o desatarlas.

UN BREVE RESPIRO

En cuanto los PJ consigan matar a lzka Dienteloco o recuperar la piedra,
habra una pausa momentéanea en la accion. Durante el Interludio, un PJ que
lleve la piedra puede dejarla en el carro. Los hombres bestia braman y
aparecen refuerzos (2 esbirros ungors y 1 gor normal por cada PJ
consciente) entre los arboles, a largo alcance del pilar del rebafio.

ACTO 3: HUIDA DEL OBERSLECHT

Una vez que los PJ tengan la piedra, deberan escapar de la rabiosa manada
de hombres bestia.

USO DE UN MEDIDOR DE PROGRESION

Utiliza un medidor de Progresion de 10 casillas con eventos en la quinta'y la
décima. Coloca un marcador que represente la huida en la primera casilla.
Cada turno en el que los PJ avancen hacia la linde del Oberslecht, adelanta
una casilla el marcador de huida. Cuando este alcance la primera casilla de
evento, aparecera una nueva oleada de 2 eshirros ungors y 1 gor normal por
cada PJ, alargo alcance y acercandose con rapidez.

Cuando el marcador de huida alcance la Gltima casilla de evento, los PJ
habran alcanzado la linde del Oberslecht y los hombres bestia abandonaran
la persecucion; Izka habra fracasado y deberan elegir a un nuevo lider. Si
Carbunco e Izka siguen vivos, el chaman mata al beligor y se lleva al resto de
la manada de vuelta al pilar del rebafio.

DEBILITAR LA MANADA

Si los PJ han matado a Izka, los gors empezaran a desafiarse entre ellos de =
inmediato. Desde este momento los gors cargaran contra los PJ u otros« =

gors, lo que esté mas cerca. Cuando los PJ escapen con la piedra (utilizando
el medidor de Progresion indicado anteriormente), solo los ungors los

perseguiran. No obstante, en la primera casilla de evento, en lugar de una #

nueva oleada de gors y ungors, el DJ puede optar por hacer que Carbunco
ataque a los PJ a fin de mantener a salvo el secreto de los Holtz.

IZKA DIENTELOCO

Izka Dienteloco es un beligor, el poderoso lider de la
manada de hombres bestia de los Dienteloco. Cree
que los rayos que golpean el pilar del rebafio son una
sefial de los dioses oscuros para que avancen y
siembren el caos, y que mientras cuente con el favor
de los dioses oscuros, la manada de los Dienteloco y él
son invencibles.

Como la mayoria de los suyos (en realidad, como
todos los Dienteloco menos Carbunco), no hay nada
que Izka desee mas que destruir las obras del hombre
y darse un festin con su carne hasta que el mundo
acabe entre fuego y sangre. Izka Dienteloco no es un
enemigo complicado, pero es muy peligroso.



Esta campafia incluye una carta de Lugar llamada
Carro. Ademés de los peones para los PJ y cualquier
enemigo al que se enfrenten, el uso de esta carta puede
ayudar a los jugadores a tener una referencia de donde
estan en relacion al carro y a cualquier hombre bestia
de lazona.

Cuando alcancen la piedra del rayo, puede que
decidan colocarla en el carro para transportarla mas
facilmente. En ese caso, el DJ puede colocar la carta de
Objeto Piedra del rayo bajo la carta del Carro de
manera que el nombre de la primera siga siendo
visible.

Puede que los PJ tengan la “brillante idea” de quedarse atrés y acabar con
los gors victoriosos para destruir la manada de hombres bestia. Esto es una
insensatez extrema, pues todos los hombres bestia del Oberslecht han oido
la llamada de desafio y estdn de camino hacia el pilar del rebafio. En media
hora, varias docenas de gors llegaran para demostrar su valia.

A medida que van llegando més hombres bestia, van formando un corro
alrededor de los gors que combaten cerca de la piedra. Cuando se
determine un vencedor, uno de los hombres bestia que acaban de llegar se
adelantara para desafiarlo, y asi sucesivamente hasta que nadie mas dé un
paso al frente. Los hombres bestia que esperan su turno para presentar un
desafio mataran y devoraran a los PJ con toda seguridad, igual que los
asistentes a una funcion de teatro comen pasteles.

Durante este acto, los relampagos caeran donde acabe de estar la piedra del
rayo. En términos de juego, un relampago aterriza donde estuviera la piedra
del rayo durante el asalto anterior, pues su presencia guia gradualmente los
reléampagos hacia su ubicacion. Si los PJ no dejan de moverse, deberian estar
a salvo de los rayos. Puede que los PJ astutos sean capaces de aprovechar
esto para disuadir a los hombres bestia de perseguirlos; si lo hacen,
permitelo.

DESENLACE

Si los PJ pretenden entregar a los Holtz a las autoridades, tendran que ser
imaginativos (ayudandose tal vez de tiradas de Picaresca, Presencia o
Intimidar) para evitar otro arranque de hostilidades. En caso contrario, los
Holtz les agradeceran su ayuda y juraran que sus dias de ofrecer sacrificios
se han acabado.

Cuando la piedra del rayo abandona el Oberslecht, la tormenta se calma
perceptiblemente. La piedra debe permanecer en un mismo lugar durante
casi un dia para enfurecer los rayos de un modo parecido, lo cual ocurrira
probablemente de vuelta en Stromdorf.

DE VUELTA EN STROMDORF

Cuando los PJ salen del Oberslecht, los Holtz (si ha sobrevivido alguno) los
esperan impacientes. No estan interesados en la piedra del rayo; de hecho,

. se alegrarfan mucho si los PJ se la llevaran lejos, por si los hombres bestia
8 vinieran en su busca. Desean saber si los monstruos han sido derrotados y si

la familia esta finalmente a salvo de sus incursiones.

. Marie Holtz pregunta por Carbunco, y si estd vivo o muerto. Si la respuesta
es "muerto”, se disculpara e ird a llorar al establo. Esto es lo maximo que se
aproximara a admitir que es su hijo.

El capitan Kessler siente curiosidad por saber lo que los PJ han descubierto
en las cenizas de la granja de los Eigel, asi como si deberia esperar un ataque
desde el Oberslecht.

Si los PJ le cuentan lo que han descubierto acerca de los Holtz, formara una
tropa de guardias y marchard hacia la granja para arrestarlos. Seran
sometidos a juicio, hallados culpables y condenados a colgar del cuello hasta
morir. Sin embargo, a Marie no la encontraran, pues habra desaparecido en
el Oberslecht para morir alli o regresar cuando menos se lo espere nadie, lo
que se adapte mejor a tus necesidades.

A modo de giro afiadido, cualquier Holtz que muera de esta forma podria
acabar regresando como zombi durante el Capitulo 3.

LA CURIOSIDAD DEL HECHICERO

Niklas Schulmann estd muy interesado en la extrafia piedra que los PJ han
traido con ellos. Busca al grupo y pide ver la piedra, compartiendo con ellos
la fabula acerca de su mision para el Colegio Celestial. Esto se explora en
mayor detalle en el intermedio que sigue a este capitulo.

RESPONDER POR EL GRUPO

En el improbable caso de que Tristan Eigel haya sobrevivido a esta ordalia,
informara fielmente del heroismo de los PJ, lo cual deberia ayudar mucho a
que se sientan bienvenidos en Stromdorf.

LA MANADA DESPERDIGADA

Mientras su pilar del rebafio siga intacto, los hombres bestia continuaran
siendo una amenaza si el acecho en el Oberslecht. Si Carbunco esta muerto
pero Izka vive, éste planeara recuperar la piedra del rayo perdida, y es muy
posible que deduzca que existen otras. En tal caso, no se detendra ante nada
para volver a ensamblar la piedra al completo, creyendo que ello le aportara
el favor de los dioses oscuros.

Si Izka estd muerto pero Carbunco vive, el chaméan del rebafio intentara
devolver la manada a su situacion anterior, aceptando los sacrificios de los
Holtz y dejandolos relativamente tranquilos. Si tanto Izka como Carbunco
estan muertos, s6lo el DJ puede decidir lo que ocurrira a continuacion.
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(.MUCHOS O POCOS PJ?

Durante la mayor parte de esta aventura, el nimero de PJ en el grupog
no ha sido excesivamente importante. No obstante, este episodio
presenta bastantes combates. Las batallas sugeridas aqui estang

equilibradas para proporcionar un buen desafio a un grupo de 3
personajes en el que al menos uno sea un buen luchador.

- No dudes en ajustar tus batallas al alza afiadiendo mas gors, tuskgorsu
(usa los valores de un jabali para estas bestias similares a jabalies -
. corrompidos por el Caos) o mastines del Caos (usa los valores de un }
; lobo). Para hacer que los combates sean mas faciles, trata a los ungors
5 ~ oincluso a los gors como eshirros, o reduce el nimero de enemigos. 3
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INTERMEDIO

UN HECHICERO CURIOSO

Si no puede persuadir a los PJ de que le presten la piedra, esperara el

Si los aventureros han tenido éxito, regresaran del Oberslecht con la piedra
del rayo y se habran encargado de los Holtz, a quienes posiblemente lleven
encadenados a Stromdorf para que se unan a Keila Calderona en el
calabozo.

Cuando los PJ entran en Stromdorf, atraen una gran multitud, que esta
ansiosa por oir de sus hazafias. El capitan Kessler se retne con ellos para
enterarse de lo sucedido, y tal vez para felicitarlos. Si se han organizado
arrestos, informara a los PJ de que estos seran testigos fundamentales en el
juicio de los malhechores que tendrd lugar al dia siguiente en el
ayuntamiento.

Le corresponde al DJ decidir exactamente cuando se celebrard el juicio. Se
recomienda que el DJ les dé unas horas a los PJ para que se recuperen de su
aventura... y para garantizar una oportunidad de volver a ver a Schulmann.

INTERES ACADEMICO

La multitud que rodea a los aventureros despierta la curiosidad de
Schulmann. Si tienen la piedra del rayo, gracias a su vista magica advertira
que es uno de los fragmentos del mapa de piedra que anda buscando.
Saluda a los aventureros y manifiesta un gran interés por la piedra. Tras un
examen superficial, les dice a los PJ que es un experto en la antigua lengua
élfica y que puede traducir el texto. Solo necesita un dia o dos para descifrar
lainscripcion.

Schulmann les dice a los PJ que ha sido enviado alli por sus maestros del
Colegio Celestial para encontrar esas piedras; juntas forman un mapa que
sefiala una fuente de poder magico que sus superiores desean investigar.
Dice que los Colegios de la Magia recompensaran debidamente a los PJ si
estos descubren todos los fragmentos.
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¢No HAY SOSPECHOSOS? {NO HAY
PIEDRAS?

Si nadie es arrestado por su implicacion en la conspiracion urdida para
secuestrar y sacrificar transetntes, el DJ puede limitarse a saltarse el
juicio. Si éste es el caso, sdlo despertaran dos zombis durante la noche
en el Capitulo 3: los ladrones de ovejas ahorcados en el campo de
Verena.
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Si los PJ no logran regresar con la piedra del rayo, puede que el DJ
desee posponer el encuentro con Schulmann hasta que al fin adquieran
un fragmento del mapa de piedra, o tal vez prefiera que Schulmann les
dé ideas (mediante los suefios y visiones proféticas que lo atormentan)
para ayudar a guiar a los personajes. g
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En este momento, si se interpreta adecuadamente, Schulmann
parecera un PNJ excéntrico y raro, pero también dtil, y supone una
potencial fuente de informacion sobre historia antigua, lenguas
. ancestrales y otros conocimientos académicos a los que otros grupos 3
'i. de personajes podrian no tener acceso. ¢ )

momento apropiado e intentara robar los fragmentos cuando los hayan
adquirido todos (consulta el Capitulo 5: La jugada de Schulmann).

SCHULMANN Y LAS PIEDRAS

Schulmann guardara en su habitacion todos los fragmentos del mapa de
piedra que encuentre, y construird un enorme artefacto de latén hecha de
tuberias y cables que sale desde su ventana y se introduce bajo tierra. Estq‘,.,
impide que ningln reldmpago atraido por las piedras destruya la posada- :
Agua de Trueno. Este “artefacto impio” contribuird a cimentar la creciente
reputacion de Schulmann como alguien que estd “mal de la cabeza” entre
los aldeanos.

Si se hace con alguna piedra, la apariencia de Schulmann se ira volviendo, -
mas demacrada a medida que su suefio se ve asaltado por pesadillas
proféticas. No obstante, sus suefios le dan ideas sobre la ubicacion de las
otras piedras. Esta se detalla en los proximos capitulos de esta aventura.

L.OS FRAGMENTOS DEL MAPA DE =
PIEDRA

La magia del Azyr que rezuman las piedras inunda los suefios de la gente.
Un personaje que duerma a corto alcance de un fragmento debe hacer una
tirada Normal (2d) de Disciplina. Si falla, sus suefios se ven perturbados
por visiones muy reales, y tiene un sutil y confuso atisbo de un
acontecimiento del futuro préximo. También recupera 1 menos de
Ansiedad y de Fatiga y 1 Herida menos al despertar. Si se obtiene algun
detrimento en la tirada, no recuperara Ansiedad, Fatiga ni Heridas, pues las
pesadillas lo mantienen despierto.

La inscripcion es un texto ranico en la antigua lengua de los altos elfos. Un

personaje puede intentar leerla si supera una tirada Desalentadora (4d) ;‘ "1
de Educacion (afiade 1 dado de Infortunio a M causa del desgaste de la ‘»',,i;_il}_"
escritura). Hacen falta cuatro horas para descifrar un fragmento del mapa de ‘: 0
piedra (puedes ajustar esto en funcién de los detrimentos o méritos . %
obtenidos). Informa a todo PJ que traduzca el texto de que éste parece .
formar parte de un mapa que conduce a una fuente de gran poder, aunque i £
estd incompleto y se requieren mads fragmentos para completarlo. Ademas, S
puedes proporcionarle al PJ una linea del texto de la ayuda de juego que = _f
presenta las notas de Schulmann. {g‘;
EL RAYO GOLPEA DOS VECES

Tal como se ha sugerido antes, las piedras atraen los rayos, y cuando un o
relampago golpea, lo hace cerca de uno de los fragmentos del mapa de ‘_3'" ?‘

piedra. Todo el que esté interactuando con un fragmento del mapa de !
piedra sufrird 1 Herida que ignora la Resistencia y la Proteccion, tal como se.
describe en la pagina 31.

Todo el que sea alcanzado diirectamente por un rayo debe lanzar 3 dados de
Infortunio M W M. El desgraciado sufrira 1 Herida por cada desafio X que
obtenga y 1 Herida critica por cada detrimento ®. Todas las Heridas
infligidas por el impacto de un rayo ignoran la Resistencia y la Proteccion.




Campo de Verena hace un afio, ha regresado de la tumba.

Antes de su arresto, Mourn tuvo tiempo de realizar un ritual que permitio
que su espiritu fuese capturado por el Colgante de Nectanubis. Durante los
viajes que hizo Mourn hace muchos afios, adquirio este tesoro de manos de
un mendigo ciego en un bazar arabi. Supo de sus terribles poderes
investigando conocimientos prohibidos.

El burgomaestre Adler acompafiaba al capitan Kessler y sus hombres
cuando asaltaron la casa de Mourn. Encontraron el cuerpo exanime del
nigromante en el suelo. Lo que no sabian es que el espiritu de Mourn ya no
estaba en él, aunque su cuerpo seguia vivo. Los vigilantes hallaron pruebas
espantosas de los experimentos nigromanticos de Mourn en el s6tano, y su
cuerpo fue llevado a rastras hasta la prision.

Durante la basqueda, Adler sucumbid a la tentacion y se aduefié del collar
que encontrd junto al cuerpo del nigromante.

El cuerpo de Mourn nunca recupero la conciencia, pese a las atenciones del
doctor Schneider. Se celebrd un juicio somero, con el cuerpo comatoso del
nigromante sujeto por dos guardias. Adler dict6 sentencia de muerte y el
cuerpo de Mourn fue llevado inmediatamente a la pira del campo de
Verena. Todo el pueblo se reunié para lanzar abucheos mientras Mourn y
su parafernalia nigromantica ardian, pero todos se llevaron una decepcion,
pues el prisionero no emitié ni un misero grito. Durante la ejecucion,

ocurri6 un milagro del que todavia se habla: las nubes se abrieron y la lluvia
dejo de caer hasta que el nigromante hubo quedado reducido a cenizas.
Evidentemente, los mismos dioses querian que el hereje muriera.

Tras la ejecucion, Adler le regald el collar que habia encontrado a su joven
amante Madriga; jel burgomaestre tenia una tdrrida aventura con la
atractiva esposa de Sebastien Brenner! Ella lo acepté complacida; sus
hermosas joyas eran fascinantes.

Durante los meses siguientes, Madriga Brenner empez0 a tener terribles
pesadillas. Més tarde, experiment6 ataques de gritos imposibles de detener,
y se tiraba del pelo y se arafiaba la cara hasta hacerse sangre. A veces
Madriga atacaba a gente que conocia, con la locura ardiendo en sus 0jos,
hasta que sus criadas la inmovilizaban. Se volvié paranoica y deliraba,
convencida de que alguien intentaba matarla. Se peled violentamente con
su esposo, Sebastien Brenner, quien recurrid a las medicinas del doctor
Schneider para calmarla. Estuvo pensando en mandarla con las Hermanas
de Shallya... pero antes de poder hacerlo, Madriga se ahogo en el pozo del
pueblo. O eso creyeron todos.

En realidad, el espiritu de Mourn estaba intentando controlar a Madriga
para que Lazarus pudiera matar a Adler con las manos de su propia amante;
asi, expondria su vergonzoso secreto ademas de cobrarse venganza. Brenner
considero que el erratico comportamiento de Madriga era una prueba de su
infidelidad, llegando a la conclusion correcta por los motivos equivocados.
La envenend, arrojando su cuerpo al pozo, y arruinando sin saberlo el plan




de Mourn. Ella fue enterrada unos dias después. La noche anterior al funeral
de Madriga, Adler se acerco a hurtadillas hasta su ataud para contemplar el
rostro de su amante una Ultima vez, y le puso al cuello el colgante que tanto
le gustaba llevar, como simbolo de su devocion.

La muerte de Madriga trastorn al burgomaestre. Desde el funeral de su
amante, Adler se ha apartado de la sociedad, y ha estado regodeandose en el
sufrimiento tras las puertas cerradas de sus habitaciones privadas en el
ayuntamiento.

EL ALZAMIENTO DE
LAZARUS

Asi, Madriga fue enterrada en el Jardin de Morr con el Colgante de
Nectanubis alrededor del cuello. Sus poderes nigromanticos fueron
anulados por los sellos sagrados de Morr que custodian el cementerio. No
obstante, hace dos semanas, la energia del ritual fallido de Schulmann
reaccion6 con el fragmento del mapa de piedra que hace las veces de lapida
del héroe Olaus Stichelm. La magia atraveso el suelo del cementerio,
despertando los poderes del colgante.

El espiritu de Mourn volvi6 a la vida una vez més, poseyendo el cuerpo
putrefacto de Madriga. El nigromante permanecié inmdvil durante dias,
recuperando sus fuerzas y aprendiendo a usar su nuevo cuerpo. Después se
abrié paso con las ufias para salir de la tumba de la mujer, y buscé al
sacerdote de Morr residente, Theoderic Grabbe. Mourn sorprendié a
Grabbe mientras dormia, la misma noche en la que los PJ viajaron al
Oberslecht. Entonces afectd al sacerdote con un encantamiento que lo
sumi6 en un estado comatoso; el nigromante necesitaba la esencia de una
persona viva que diera poder a sus hechizos. Pronto, Mourn alzara los
muertos para que lo protejan mientras celebra un ritual de horrible poder.

Cuando estaba vivo, Mourn investigé un ritual llamado Marche Funebre: la
marcha flnebre. Dicho ritual pondria todo un ejército de muertos vivientes
a sus ordenes; suficientes para destruir Stromdorf. El grimorio que contenia
el ritual ardio en la hoguera, pero por suerte Mourn hizo una copia; grabo el
texto en la carne de su estupido criado, Waltrout Gldckinger, quien solia
robar cuerpos del cementerio para los malsanos experimentos del
nigromante. Nadie sospechaba que ese simplén habia estado asociado con
el nigromante, y se libr6 del encarcelamiento. Mourn ha invocado
psiquicamente a Waltrout para que vaya al cementerio, y esta esperando su
llegada.

EPISODIO 1: EL JUICIO

El juicio empieza con un resumen de Kessler de los cargos contra los
acusados: secuestro, robo, asesinato, confraternizacion con criaturas del
Caos, blasfemia, perversion del curso de la justicia del Emperador, y asi
sucesivamente, segun resulte adecuado. Describe sus delitos con gran
detalle (un gran momento para que el DJ resuma los acontecimientos a sus
jugadores). Las partes mas chocantes de su discurso provocan gritos -
ahogados de horror en el gentio. :

El juicio puede ser un encuentro tan complejo como desees. Puede que
Kessler solicite a los PJ que testifiquen en contra de los acusados, lo cual o0
podria requerir tiradas de Presencia, Picaresca o Sabiduria popular para.al.
convencer al jurado. Otto Holtz puede exigir un juicio por combate,
enfrentandose a un campeén del grupo en el Campo de Verena, a las afueras -«
del pueblo. v.."

Sin embargo, el resultado es indudable. Los aldeanos de Stromdorf estdn en 4
vilo y buscan a alguien a quien culpar. El clan Holtz no es muy apreciado, y
Keila es forastera. Se trata de un juicio de cara a la galeria, una formalidad
que debe observarse antes de que los acusados puedan ser ejecutados. La &
diferencia entre la justicia y un linchamiento popular pocas veces es gran
enel Impeno y este juicio tiene elementos de ambos. %

YIS

ahorcamientos, junto a los cadaveres de dos ladrones de ovejas que fueron +
ajusticiados la semana anterior. La mayoria de aldeanos va alli para mirary = & '
después vuelve a la posada Agua de Trueno para beber y cotillear. e

EPISODIO 2: .
UNA NOCHE INQUIETA 8

Los efectos del hechizo de Mourn para alzar los muertos pueden sentirse
mas alla de los confines del Jardin de Morr...

UN VIENTO MALSANO

El juicio a Keila Calderona, el clan de los Holtz, o cualquier otro que sea
hallado responsable de la desaparicion de Florian Weschler, de secuestro,
de confraternizacion con el Caos o de otras ofensas abominables que hayan
ocurrido hasta el momento en la campafia, tendra lugar por la tarde, en la
sombria atmosfera de la galeria de justicia.

Todo el pueblo parece haberse reunido en el ayuntamiento, desde el que la
gente se desparrama hacia la calle, desafiando la lluvia. Apenas hay espacio
para moverse en la zona publica, y los asistentes estan de pie sobre las filas
de asientos para ver mejor el banquillo en el que los acusados se sientan
encadenados con la cabeza gacha. Cinco guardias custodian a los
prisioneros. Los ediles del pueblo estan alli, actuando como jueces y jurado,
vestidos todos ellos con tdnicas de Reikland de color ocre claro. EI més
importante de ellos es Marcel Gerber (ver pagina 19), que se sienta en el
tribunal. Tras €l, una estatua de la ciega Verena sostiene en alto su espada.
El capitan Kessler esta de pie, mirando con severidad al jurado en su papel
de fiscal. No se ve por ninguna parte al burgomaestre Adler.

Esa misma noche, poco después de medianoche, los PJ que superen una
tirada F4cil (1d) de Intuicién tendrén la sensacion de que un viento
gélido atraviesa sus huesos, aunque se encuentren en un lugar calido o =
confortable. A los PJ con entrenamiento en las habilidades Vista magica o l
Devocion se les revolvera el estdmago. Los aldeanos que sientan el :
fendmeno trazan con nerviosismo la sefial del martillo de Sigmar para
mantener alejado el mal.

¢EL CLAN HOLTZ HA MUERTO?
_ Si todo el clan Holtz ha muerto, ha huido o se han encargado de él de
- otro modo y no se han efectuado arrestos, el juicio aun puede tener

lugar. En este caso, lo més probable es que se centre en Keila
~ Calderona.

Si no queda nadie a quien juzgar por crimenes contra la humanidad, no
* habra juicio y los zombis animados por el hechizo de Mourn no
tendran motivos para buscar a los PJ. Los ladrones de ovejas del
. Campo de Verena atacaran igualmente el pueblo, pero podria ocurrir
 que los PJ no se enterasen hasta la mafiana siguiente. Por otro lado, |
dado que toda persona a la que los zombis matan se alza para luchar g

§ junto aellos, Ios PJ adin podrian tener una noche movida...
X . ‘; 4 K




1 A medianoche, los cadaveres que penden del arbol de los ahorcamientos se
: - liberan de las sogas de las que cuelgan y caen al suelo, con los dogales aun al
fhe “f cuello. Se dirigen tambaleadndose hacia la puerta de Reikland de Stromdorf.
gk ’ﬁi-' Los Holtz y Keila conservan un odio rudimentario hacia los aventureros y
“: ,",' buscan venganza. Los dos ladrones de ovejas sélo quieren devorar cerebros.

*: La noche es muy oscura, lo que permite a los zombis llegar a la puerta sin ser
" ‘molestados. El vigilante de guardia los toma por campesinos inofensivos.
* Esta a punto de preguntarles qué quieren cuando el zombi mas cercano se
abalanza sobre él y le arranca la garganta antes de que pueda gritar. El
miliciano de la torre que domina la puerta no oye nada, y los zombis se
detienen a darse un festin con el guardia asesinado hasta que éste también

i sealza para unirse a ellos. Juntos, se adentran renqueando en Stromdorf.

¢ TRASNOCHADORES?

Entre la densa lluvia y la oscuridad de la noche, las calles de la ciudad estan
desiertas y los zombis pasan desapercibidos. Se detienen a buscar a los
aventureros a través del olfato, y siguen sus sentidos sobrenaturales hasta la
posada Agua de Trueno (o dondequiera que se hayan hospedado los PJ). La
puerta delantera estd atrancada, por lo que los no muertos empiezan a
echarla abajo con los pufios. Esto supone un cambio a la modalidad del
encuentro.

lf- v Asalto 1. Los zombis atacan la puerta, despertando a Brenner. Los PJ
: ! que estén despiertos también oyen el ruido. Si uno de los PJ tiene un
perro, éste despierta a todo el mundo con sus furiosos ladridos.

v. Asalto 2. Brenner asume que unos véandalos borrachos estan
intentando entrar para echarse un trago de Ultima hora. Se asoma por
la ventana de su dormitorio, maldiciendo en voz alta a los gamberros.

L Los PJ que estén dormidos y superen una tirada Normal (2d) de

Observacion se despertaran.

v/ Asalto 3. Bajo el incesante asalto de los zombis, los tablones de la
’ puerta se resquebrajan y el cerrojo salta. Brenner y sus chicos corren
escaleras abajo para enfrentarse a los intrusos.

v' Asalto 4. Los zombis entran tambaleandose en la taberna, vacia a

. excepcion de Lukas Kaltenbach, que estd borracho debajo de su mesa.

o Los hombres de Brenner quedan paralizados de miedo ante los no

¢ muertos, pero Sebastien coge su trabuco y dispara, volandole la cabeza
al guardia zombi y despertando al resto de la posada.

EL COLGANTE DE NECTANUBIS

Este artefacto ancestral de la Tierra de los Muertos es un collar de plata
de disefio intrincado con una gran gema negra engarzada. La gema es
de una negrura casi imposible; parece absorber toda la luz que la rodea.

- Todo el que supere una tirada Dificil (3d) de Observacién mientras
mire la gema a corto alcance o mas cerca advierte una sombra blanca y
vaporosa revoloteando en su interior: atisbos del alma atrapada de
Lazarus Mourn. Todo el que mire la gema de cerca sentira un terror
gélido reptando hacia los recovecos mas profundos de su mente. Este
~ efecto causa Terror 1.

El collar no puede ser destruido por medios normales; es inmune al
fuego y puede soportar incluso los golpes fisicos mas poderosos. Los
personajes que se hagan con el terrorifico colgante deberan idear
formas mas ingeniosas de librar el mundo de esta reliquia blasfema.

-': ".p)v;r'-
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"V Asalto 5. Estalla el combate. Todo PJ que se despertara durante el
asalto 4 afiade 1 dado de Infortunio M para determinar la Iniciativa.
Los Brenner estaran encantados de retirarse y dejar que los PJ se
encarguen de los zombis, y Sebastien s6lo despachara con su trabuco a
cualquiera que suba renqueando las escaleras.

ROSTROS FAMILIARES

Cuando los PJ entran en la taberna, ven a los Brenner enfrentados a unas
figuras familiares que atraviesan dando tumbos los restos de la puerta
delantera con un paso lento y renqueante, emitiendo débiles quejidos. Keila
y los Holtz llevan sogas prietas alrededor de sus cuellos irritados, sus
lenguas asoman por sus mandibulas sueltas y sus ojos miran fijamente sin
ver nada. Dos extrafios los acompafian, vestidos con harapos deteriorados y
con la carne horriblemente descompuesta. Un guardia yace decapitado y
sacudiéndose en el suelo cerca de la puerta derribada, y la pared detras de €l
esta salpicada de brillante sangre rojay sesos.

Esta terrorifica escena, con la sangre, los restos de cerebro y los criminales
recién ahorcados otra vez vivos, ejerce un valor de Miedo 2. Trata a Keilay a
los Holtz como zombis normales (Guia de Criaturas, paginas 38 y 99), y a
los ladrones de ganado como esbirros zombis.

REACCION DE OTROS PNJ

Los demas huéspedes estan despiertos a estas alturas, y bajan corriendo las
escaleras para ver a qué se debe toda esa conmocion. Vuelven a subir las
escaleras corriendo y gritando cuando ven a los zombis. Schulmann no sale
de su habitacion, y afirmara haber estado absorto en sus estudios.

Lleva la cuenta del nimero de asaltos de combate con un medidor de
Progresion. El alboroto despierta a los aldeanos vecinos, que llaman a la
guardia a gritos cuando ven a los zombis. Llegardn cinco guardias al
comienzo del asalto ndmero 12.

HUESOS DANZANTES

En cuanto los zombis sean despachados, los PJ oiran mas gritos procedentes
del exterior. Un anciano vestido con una tdnica morada cojea en direccion
al grupo desde Sumpfstrasse, con una mirada de terror en su viejo y
arrugado rostro. “;Estd vivo!, jestd vivo!”, farfulla.

Si alguien lo calma, le dird al grupo que el esqueleto de su estudio ha vuelto
a la vida. Si los PJ siguen al anciano hasta su casa y entran en su estudio,
veran un esqueleto articulado colgado del techo, como el que podria
encontrarse en la habitacion de un estudiante de medicina. Se agita
enloquecidamente, entrechocando sus rechinantes dientes. Unos golpes
bien apuntados pulverizaran los huesos. El viejo caballero les dard las gracias
profusamente. Se presenta como el profesor Képfchen (ver pagina 19), y
desde este momento estara en deuda con los PJ. Les ofrece una taza
humeante de té de hierbas como recompensa, lo que permitira que
cualquier PJ que beba recupere 2 de Ansiedad y 2 de Fatiga.

NO HAY NADA QUE VER AQUI

Una pequefia y preocupada multitud, en su mayoria en ropa de dormir, se
ha reunido fuera de la posada Agua de Trueno. El capitan Kessler llega e
intenta calmar a la gente. “No hay nada que ver aqui. Volved a casa”, POCO a
poco, los aldeanos se dispersan, exhortados por la guardia.

Los hombres de Kessler se llevan los cadaveres y limpian el desorden de la
taberna, transportando los cuerpos en carro hasta el cuartel para luego
quemarlos en una hoguera. A Kessler le horroriza la idea de que los
criminales hayan vuelto a la vida, y le enfurece que uno de sus propios
hombres sucumbiera a la maldicion de la no muerte. Asume que la
nigromancia tiene algo que ver con esto, pero aparte de defender las
murallas durante la noche con todos los milicianos disponibles, no puede
hacer nada.



El resto de la noche transcurre sin incidentes, pero debido al suefio
interrumpido los PJ deberéan realizar una tirada Normal (2d) de Aguante.
Todo PJ que falle esta tirada recuperara 2 menos de Fatiga y de Ansiedad y
2 Heridas menos por la noche de reposo.

EPISODIO 3: LA MUERTE Y LA
DONCELLA

Cuando su cuerpo fue poseido por Mourn, el espiritu de Madriga Brenner
fue arrancado del inframundo. Mora esta realidad, desesperada por el
sacrilegio cometido contra sus restos mortales.

A medianoche, Adler despierta de un suefio atormentado. Ha sofiado con
Madriga, con su carne macilenta devorada por la podredumbre de la tumba,
sus labios agusana-dos moviéndose al suplicarle que la salvara. Se hace un
ovillo y llora, meciéndose adelante y atras durante el resto de la noche.

UNA AUDIENCIA CON ADLER

A primeras horas de la mafiana siguiente, los PJ son despertados por
Sebastien Brenner, que les lleva un mensaje del capitdn Kessler. Deben
reunirse con él en una hora en las escaleras del ayuntamiento; tiene
informacion importante sobre los acontecimientos de la pasada noche.

RUMORES PARA DESAYUNAR

Los PJ tienen ocasion de prepararse y desayunar. El ambiente esta apagado
en la taberna de la posada; hay quien habla con nerviosismo de un vasto
ejército de no muertos aproximandose a Stromdorf, dirigido por un conde
vampiro decidido a vengarse por la derrota de su especie a manos de Olaus
Stichelm quinientos afios.

LA REUNION

El capitén Kessler espera a los PJ en las escaleras del ayuntamiento a la hora
acordada. Estara molesto si llegan tarde. Les da los buenos dias y va directo
al grano.

— El burgomaestre desea hablar con ustedes. Me sorprendio
que me llamase, ese hombre no ha salido de su habitacion
desde que esa muchacha se suicido en el pozo del pueblo,
Morr se apiade de su alma. Quiere que se lleve a cabo una
tarea, y en mi opinion son los mejores para élla. Siganme, el
burgomaestre les dird en persona lo que necesita que hagan.

Kessler conduce a los PJ al interior del ayuntamiento, subiendo la gran
escalinata del vestibulo de recepcion. Justo antes de llamar a la pesada
puerta de roble de la primera planta, esta se abre y Niklas Schulmann sale,
hablando todavia por encima del hombro.

—Si, si; s nigromancia, pero me temo que no se me puede
molestar en lo mas minimo, estoy terriblemente ocupado.
Limitense a matar al nigromante y su problema estard
resuelto. jAh, hola! jAqui estan los héroes de Stromdorf!
Espléndido. Asi no me necesitaran para nada.

Habiendo dicho esto, Schulmann se marcha y Kessler, con un bufido de
disgusto, acomparfia a los PJ al interior. Se trata de una oficina de grandes
dimensiones, con una capa de polvo en el suelo y sobre los muebles. Una de
las paredes con paneles de madera de roble esta dedicada a los libros, y otra
a estanterias llenas de pergaminos y rollos de papel. Hay una puerta de
salida en la pared de enfrente. Una gran ventana panoramica salpicada por
la lluvia domina la plaza del mercado. Derrumbado sobre un sillén de cuero = 98
rojo esta Phillip Adler (ver pagina 18), tras un escritorio atestado de " &3
papeles. Esta sujetando un pequefio retrato de una bella joven que sonrie: . g '
desde el lienzo. La muijer tiene el pelo largo y negro y lleva un elegante * =
vestido morado. |

—Mi querida Madriga —suspira el burgomaestre, mirando
con tristeza el retrato—. La enterraron con ese vestido.

Coloca con reverencia el retrato sobre el escritorio y se gira
hacia vosotros, con los ofos cansados y enrojecidos.

—Anoche éella vino a mi. La carne le colgaba de los huesos, y
Su vestido estaba desgarrado y descompuesto. Aferraba el
colgante de plata en su mano esquelética, el ultimo regalo
que le hice, y sus labios azules se movieron. ';Salvame!”, dijo
lorando. Me desperté temblando, y no me atrevi a volver a
dormir.

En ese momento, su mirada desesperada va de un PJ a otro, esperando a que
le proporcionen una respuesta o significado de algun tipo. Si los PJ 1o
presionan para saber mas, él proseguira: 3

—He de saber lo que quiere decir. Necesito que venga el
padre Grabbe para interpretar mi suerio, y Si €s necesarfo,
para procurar que su espiritu descanse.

—No hace falta ser un genio para deducir que los suerios de
Herr Adler y esas abominaciones podrian estar relacionadas
—Interrumpe Kessler con severigdad—. Apuesto a que
Lazarus Mourn estd implicado; lo quemamos en la hoguera
hace casi un ario, pero si hay algo que hemos aprendido de
anoche es que los muertos no siempre se quedan asr.

—FEl padre Grabbe, €l sacerdote de Morr que preside el
Jardin que hay a menos de dos kilometros al suroeste del
pueblo, es el residente experto tanto en suefios como en los ’&'
muertos anaantes. Lo necesitamos aqui. Enviaria a algunos 3
de mis hombres, pero por lo que he oido, el pueblo esta a
punto de ser invadido por un ejército de caddveres, y esta vez
no tenemos a un Olaus Stichelm que nos salve. No puedo
prescindir de nadie. Y no puedo limitarme a enviar a algun
Joven mensajero; ignoramos cudl es la situacion en el jardin.
Esto podria ser peligroso.

Kessler ofrece 50 monedas de plata a cada aventurero que acepte la tarea, lo

que no esta mal para un dia de trabajo. EI cementerio esta a menos de dos
kildmetros al suroeste. Si se marchan en una hora, deberian poder traer de, =)
vuelta facilmente al sacerdote como mucho al caer la tarde.
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Si aceptan el encargo, Adler les da las gracias con profusién y emocion,
dando la mano a cada aventurero. Kessler escolta al grupo fuera del
ayuntamiento y, antes de partir para organizar las defensas de Stromdorf, se
despide de ellos y les desea suerte.

* Cuando los PJ salen del ayuntamiento, Schulmann se acerca; tiene que

haber esperado fuera a que ellos salieran. Parece muy cansado, pues ha

" estado despierto toda la noche, estudiando el fragmento del mapa de piedra.

Ha descubierto muy poca cosa, pues se necesitan mas piezas para entender
el texto. No obstante, su proximidad a la piedra le ha conferido extrafias
visiones. Les cuenta a los PJ que ha visto a una mujer muerta dirigiendo un
ejército de cadaveres, y a un héroe muerto alzdndose de la tumba,
blandiendo una espada de doble pufio y vestido de pies a cabeza con una
armadura decorada con dragones.

Schulmann tiene la sensacion de que este héroe puede ser el guardian de
una de las piedras élficas que esta buscando. Apremia a los PJ para que le
lleven la piedra si la encuentran, pues es vital para las investigaciones de sus
maestros del Colegio Celestial.

Las descripciones que hace Schulmann del héroe coinciden con la estatua
de Olaus Stichelm, que no ha sido visto por el acdlito, absorto en sus
propios pensamientos. Los PJ que superen una tirada normal (2d) de
Observacion o de Sabiduria popular estableceréan esta asociacion, a no ser
que los jugadores ya lo hayan hecho. Si Schulmann da su descripcion con la
estatua conmemorativa de Stichelm a la vista (cosa muy probable), afiade 2
dados de Fortuna O O a la tirada.

Si le preguntan por su reunién con Adler o por qué Schulmann no ayuda
con el problema de los no muertos, este intentara escurrir el bulto. “Mi
trabajo es demasiado importante, y ustedes estan més que capacitados para
esto. Lo he visto en las estrellas”,

LA PARTIDA

Pocos minutos después de empezar el viaje, permite que los PJ intenten una
tirada Fécil (1d) de Observacidn. Los PJ que superen esta tirada se daran
cuenta de que alguien les sigue intentando esconderse entre los tallos de
maiz del campo adyacente. Se trata de Waltrout Glockinger. Si nadie lo ve,
Waltrout se descubrir cuando el grupo alcance el rio.

CRUZAR EL TRANIG

~ Cuando Sebastien empez6 a sospechar, la rabia de los celos lo doming,

Cuando estén preparados para partir, es probable que los PJ salgan por la
Puerta de Reikland y sigan el estrecho sendero de ataldes que va al
suroeste. El sendero traviesa campos anegados. Los PJ ven los altos y
ominosos muros del Jardin de Morr en la distancia, a menos de dos
kilémetros.

UN ASUNTO QUE DESENTRANAR...
~ Phillip Adler parece especialmente afligido por Madriga. En un
momento anterior de su estancia en Stromdorf, puede que los PJ se

hayan enterado del desafortunado suicidio de la joven en el pozo del
pueblo. Pero eso es solo una parte de la historia.

Madriga Brenner estaba atrapada en un matrimonio sin amor con
Sebastien Brenner, propietario de la posada Agua de Trueno.
Anhelando desesperadamente algo de emocion y plenitud en su vida,
mantuvo un largo romance con Phillip Adler, el hombre més
acomodado de todo Stromdorf.

y ahogd a Madriga en el pozo del pueblo; al descubrirse su cuerpo la
mafiana siguiente, se considerd un suicidio evidente. El hecho de que
Sebastien y Madriga se pelearan y discutiesen incesantemente con
anterioridad, y de que a menudo se viera a Madriga merodeando sola
por el pueblo, contribuyd a consolidar esta idea. Brenner no sospecha

- que Adler era el amante de Madriga. Si lo descubre, montara el colera.
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Tras casi dos kilometros, el sendero de ataddes termina en el rio Tranig. Al
otro lado se yerguen los altos muros del Jardin de Morr. Las negras aguas
del rio fluyen lenta y perezosamente. El cauce del Tranig mide unos seis
metros de anchura, y es demasiado profundo para vadearlo. En la orilla este
del rio hay un poste del que cuelga una gran campana de bronce decorada
con motivos de calaveras. En la otra orilla hay una pequefia balsa atada al
tronco de un sauce.

Si Waltrout no esta con los PJ, se dar a conocer ahora, apareciendo desde
detras de un arbusto. Les dice que la campana sirve para llamar al padre
Grabbe, el sacerdote de Morr. Normalmente, cuando el sacerdote oye que
tocan la campana, sale del Jardin de Morr para cruzar a los visitantes al otro
lado.

Si alguien toca la campana, nadie viene en respuesta al quejumbroso tafiido.
“iPero si siempre viene!”allla Waltrout mirando angustiado a la otra ribera.

Una manera de cruzar el rio consiste en que uno de los PJ nade hasta la
balsa. Entonces podra desatarla y cruzar a los demas. Cuando alguien
intente atravesar el Tranig a nado, pon en juego la carta de Lugar Rio
profundo.

Las negras aguas esconden un desagradable secreto: anguilas del Reik. Un
banco de pequefias anguilas ataca a todo el que esté en el agua a partir del
segundo asalto que pase nadando. Lanza un dado de Infortunio por cada
nadador al final de cada asalto. Con un resultado de desafio X, las anguilas
muerden al nadador y le infligen 1 Herida.

Cruzar el rio requiere un total de 4 éxitos en tiradas Normales (2d) de
Brio, ya sea en una Unica tirada o acumulando 4 éxitos a lo largo de varias
tiradas. Un PJ puede intentar hacer una tirada por asalto empleando una
maniobra para nadar.

EL DOMINIO DE MORR

La primera parte de esta seccion describe los alrededores del cementerio, el
temploy el Jardin de Morr. La segunda parte detalla el encuentro que tiene
lugar una vez que los PJ entran en el Jardin.

La primera parte de esta seccidn describe los alrededores del cementerio, €l
templo y el Jardin de Morr. La segunda parte detalla el encuentro que tiene
lugar una vez que los PJ entran en el Jardin.

EL CEMENTERIO Y SUS ALREDEDORES

El cementerio esta rodeado por un muro de granito gris oscuro, de cuatro
metros y medio de altura y coronado con puias de hierro negro. Este rodea
un area de unos 150 por 200 metros, y no se ve puerta alguna. En la orilla
oeste del rio se alza una solitaria puerta negra, cubierta por un empizarrado.
Mas alla de la puerta esta la entrada a un tlnel, flanqueada por dos estatuas
esqueléticas de tamafio humano que blanden sendas guadafias.

Si supera una tirada Normal (2d) de Observacion, un PJ advertira que
siempre que un rayo surca el cielo, golpea repetidamente un pararrayos de
laton que desciende por el muro sur del cementerio y se introduce en la
tierra.




EL PORTICO MORTUORIO
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Bajo el tejado de la puerta hay una losa de piedra en la que suelen dejarse los
féretros mientras el sacerdote de Morr bendice antes de introducirlos en el
templo. Un cuervo descansa sobre el tejado y grazna burlonamente a los PJ.

EL TONEL

Justo detras del portico mortuorio, un sendero conduce a un amplio ttnel,
tan oscuro como la noche, en cuyos lados montan guardia estatuas
esqueléticas. Toda fuente de luz que no sea mdgica se extingue en este
pasadizo. Las runas grabadas en las paredes suprimen toda luz natural; el
tanel representa la espantosa oscuridad de la muerte. Aqui, el aire es frio
como el hielo.

No hay nada en el tlinel, pero deberfas crear algo de tension si el grupo
avanza a ciegas. Podrias pedir tiradas de Observacion; aquellos que las
superen creeran ver movimiento mas adelante, o sentiran un helor etéreo
rozando sus rostros. Si los PJ reaccionan con excesiva precaucion, aumenta
en 1 la Tension del grupo para representar el estado alterado de sus nervios.
AsUstalos con una subita rafaga de alas correosas cuando molesten a los
murciélagos que hay colgados en el techo del tunel. Los inofensivos
murciélagos salen volando hacia el exterior, lanzando chillidos.

Tras unos minutos, que pareceran horas si los PJ estan asustados, el tanel
acaba en una puerta baja que se abre a mas oscuridad. Esta flanqueada por
un pilar negro a su derecha y un pilar blanco a su izquierda. Un sacerdote de
Morr, o cualquier personaje sacerdotal que supere una tirada Facil (1d) de
Devocion, sabré que esos pilares simbolizan la naturaleza dual del dios de la
muerte.

EL TEMPLO DE MORR

Al cruzar la puerta, unas llamas naturales se prenden solas, revelando un
templo subterraneo con un suelo de disefio en damero que se extiende unos
quince metros hasta un altar decorado con calaveras de piedra. Una repisa
baja yace enfrente del altar; durante los funerales es aqui donde se deja el
féretro. Junto a esta hay una fuente sobre una columna baja de piedra, con
grabados de escenas de muerte. Hace mucho frio aqui, y esta oscuro. Hay
antorchas en candelabros de pared a lo largo de las paredes que pueden
encenderse para proporcionar iluminacion.

FUENTE

El agua de la fuente esta consagrada a Morr; se utiliza para ungir las frentes
de los difuntos. Hay suficiente agua bendita para que cada PJ llene una taza.
El agua bendita puede arrojarse a los no muertos a corto alcance como
Ataque a distancia. Esta agua bendita, al emplearse de este modo, tiene VD
6y VC 2 como arma contra no muertos.

CAMARAS DE EMBALSAMAMIENTO

Seis pesadas cortinas cuelgan a intervalos a lo largo de cada pared. Tras cada
cortina se encuentra una pequefia camara con sellos de proteccion
decorando las paredes. Estas runas retrasan el proceso natural de
putrefaccion. Aqui, el sacerdote de Morr lleva a cabo su ritual de
embalsamamiento sagrado para preparar el cadaver para su entierro. Hay
grandes tinajas de liquido de embalsamar en el rincdn de cada camara, y en
la pared mas alejada cuelgan varios utensilios médicos. Una mesa larga
ocupa la mayor parte del espacio.

En tres de las camaras hay un atadid sobre la mesa. El mas pequefio contiene
a una nifia muerta, otro contiene a un anciano y el tercero a una mujer
corpulenta. Todos ellos estan cubiertos de mortajas blancas, y han fallecido
recientemente... y todos ellos yacen en letargo en sus féretros hasta que

+ WALTROUT GLOCKINGER

Waltrout esta siguiendo a los PJ porque ha oido la voz de Mourn
- llaméndolo al Jardin de Morr. No le dira esto a nadie. Estd impaciente
por volver a ver a su viejo amigo, pero le asusta ir al cementerio solo;
- ha oido que los muertos se estan alzando, y le aterroriza encontrarse
~ alli con su difunta madre, una mujer cruel que le gritaba y pegaba
durante su juventud.

- Cuando Waltrout ve a los PJ dirigiéndose alli, los sigue, pero es
- demasiado timido para darse a conocer. Waltrout tiene otro motivo
~ para ir al cementerio. El padre Grabbe es un viejo amigo a quien suele
- visitar para ayudarle a construir las esculturas de hueso del osario.
Quiere ir al cementerio para ver si el sacerdote esta bien. Este es el
motivo que da a los PJ para haberlos seguido a lo largo del sendero de
atatides.
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Waltrout se mostrara servil y exageradamente amistoso con sus nuevos
“amigos”, los aventureros. lgnorard completamente cualquier amenaza
que profieran, sonriendo como un tonto, y si lo obligan a irse, los
seguira a corta distancia. Represéntalo como un idiota inocente, tan
ansioso por complacer como un cachorrito.
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A Waltrout le da miedo el pértico mortuorio, y también es vagamente
consciente de que a los PJ podria no gustarles su amigo Lazarus.
Intentara abandonar a los PJ en la oscuridad del tanel y utilizar su
"puerta secreta” de la pared norte para llegar primero hasta Mourn.

acerquen a un atadd. En cuanto empiece el combate, los otros dos zombis
también se moveran.

LA PUERTA NEGRA

Tras el altar hay una gran puerta de metal negro decorada con calaveras
aladas. Esté cerrada por dentro. Los PJ deberan superar una tirada Dificil
(3d) de Mana para forzar la cerradura, o una tirada Dificil (3d) de Brio
para echar la puerta abajo. Un sacerdote de Morr puede ofrecer una breve
plegaria al dios de la muerte, y con una tirada Facil (1d) de Invocacion las
puertas se abren silenciosamente. La fuente de piedra puede retirarse de su
base y ser transportada por cuatro personas a modo de ariete, disminuyendo
la dificultad para derribar la puertaa Normal (2d).
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LA LAPIDA DE STICHELM 4

Uno de los motivos por los que los PJ pueden estar explorando el
% Jardin de Morr es para buscar la segunda pieza del mapa de piedra. Si
* se abren paso hasta la parte trasera de la cripta, les seré casi imposible
* no verlaatada al brazo esquelético de Olaus Stichelm.

}
R
Puedes sugerir esto sefialando que muchas de las lapidas mas k

~ exquisitas son de marmol, y que parece que falta una, presumiblemente ,}
- de marmol, en la tumba central. Si los PJ estan buscando activamente
* lapiedra, dejar pistas que apunten al mausoleo no hara sino impulsar la }
' historia; se han incluido algunas de estas pistas, pero no dudes en
" afiadir més. Cuando los PJ recuperen la piedra, asegUrate de darles la §
carta de Objeto Ldpida de marmol. ;
=5

! S i R 4 "“é’
huelen cerebros frescos. Un zombi salta al ataque tan pronto como se™ ;=




¥ OTRA ENTRADA
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Si alguien rodea al alto muro, en la cara norte descubrira un pequefio
agujero cavado por debajo. Parece como si la tierra y los cimientos del
muro hubieran sido horadados.

Los PJ pueden arrastrarse por este agujero para entrar directamente en
el Jardin. Esta es la ruta que prefiere Waltrout, ya que alberga un temor
~ supersticioso hacia el pértico mortuorio. También es la forma en que

= ha sacado cuerpos del Jardin para los experimentos de Mourn en el

. pasado.
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Puede que quieras recordarles a los jugadores que sélo se permite entrar a
un Jardin de Morr a gente que vaya acompafiada de un sacerdote morrita.
En funcion de como se tomen esta noticia y de lo asustados que estén ya,
podrian sufrir los estados Mala estrella o Asustado.

EL JARDIN DE MORR

La puerta se abre a una larga escalinata de piedra que asciende. La luz del
dia llega a la parte superior de las escaleras, que llevan al Jardin de Morr.
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Rodeado por sus altos muros, el Jardin consiste en varias filas de lapidas
modestas dispuestas al azar, casi cubiertas por arbustos de rosas negras. Los
pétalos de las rosas han empezado a marchitarse. Esto deberia preocupar
gravemente a cualquier morrita del grupo: significa que Morr esta retirando
su favor de este lugar, un mal augurio que delata la presencia de los no
muertos.

EN LA OSCURIDAD

Todas las zonas subterraneas del templo de Morr, el
osario y la cripta estan completamente a oscuras.

Los personajes que no dispongan de una fuente de luz
sufren permanentes penalizaciones a las tiradas de
Observacion y a las tareas que requieran el sentido de
la vista mientras permanezcan en la oscuridad total. La
oscuridad es lo bastante importante como para
imponer 4 dados de Infortunio O a todas esas tiradas.
Los personajes con la capacidad racial Vision
nocturna reducen el ndmero de dados de Infortunio
que se les aplica del modo que se detalla en la
descripcion de su raza.

Una fuente de luz débil, como una vela o una runa
resplandeciente, reduce la penalizacién por oscuridad
a 3 dados de Infortunio.

Una fuente de luz moderada, como una antorcha o
un farol, reduce la penalizacion por oscuridad a 2
dados de Infortunio.

Una fuente de luz potente, como varias antorchas o
faroles, o el baston llameante de un hechicero
brillante, reduce la penalizacion por oscuridad a 1
dado de Infortunio.
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Hay unos cuantos monumentos de granito, consistentes en pequefias
estatuas o tumbas que conmemoran a los aldeanos mas ricos de Stromdorf,
repartidos entre las lapidas.

EL MAUSOLEO

En el extremo mas alejado del cementerio hay un edificio de piedra
desproporcionadamente bajo con un empizarrado inclinado y una
majestuosa puerta de roble. Gargolas de piedra emiten gritos silenciosos
desde los aleros de este mausoleo. Adyacente al mismo hay una pequefia
barraca de madera que contiene utensilios de jardineria y herramientas de
excavacion. Si Waltrout sigue con los PJ, se pondra nervioso cuando vea el
mausoleo de piedra. “La casa del padre Grabbe, la casa del padre Grabbe!”
rie tontamente, tirando del brazo de un PJ para que lo siga hasta alli.

La puerta del mausoleo no esta cerrada con llave, y una inspeccion
cuidadosa podria revelar que algo bastante voluminoso (el cadaver
ambulante de Stichelm) la ha franqueado recientemente. No obstante, es
poco probable que los PJ tengan mucho tiempo para examinar el mausoleo
en detalle, pues los zombis saldran de sus tumbas y empezara el Acto 1: Lo
que yace bajo la superficie tan pronto como se acerquen.

Mientras los PJ exploran el jardin, los rayos azotan continuamente el
mausoleo, siendo disipados por un pararrayos de laton. Los reldmpagos
seguiran golpeando durante todo el episodio, subrayando dramaticamente
los momentos importantes con el retumbar de un trueno. Si los PJ parecen
sentir curiosidad sobre el significado de los rayos, déjales hacer una tirada
Facil (1d) de Inteligencia, Sabiduria popular o Educacién para
establecer una relacion entre la piedra del rayo y la lapida de marmol que
busca Schulmann. Puede que justo después de esa revelacion sea el
momento perfecto para empezar el acto 1.

EL AGUJERO EN EL MURO

Todo el que entre al Jardin de Morr por las escaleras puede intentar una
tirada Normal (2d) de Observacion. Un personaje que la supere vera un
pequefio agujero bajo el muro norte.

Si Waltrout ha usado esta entrada, una tirada Normal (2d) de
Observacion permitira ver una huella de la talla de Waltrout en el barro,
llendndose rapidamente de agua.

Si los PJ emplean esta entrada, recuerda que el pértico mortuorio sigue
cerrado con llave. Esto podria ser relevante durante el Acto 1: Lo que yace
bajo la superficie si intentan huir por alli.

LA TUMBA DE STICHELM

En el centro del jardin, tras un seto de arbustos de rosas negras, se
encuentra una tumba baja de piedra gris, con grabados de aspectos de Morr
y el blason del dragén de Stichelm. La tumba estd dominada por un
pequefio pedestal en el que hay una cavidad, claramente concebida para
contener algo.

La parte delantera de la tumba ha sido hecha pedazos, y hay fragmentos de
piedra desperdigados por el césped empapado de agua de lluvia. Todo el
que mire dentro (si puede hacer acopio del valor necesario) no ve nada
salvo oscuridad; los huesos que deberian residir en el interior han
desaparecido.

Una tirada Normal (2d) de Observacién permite ver marcas de piedra
pulverizada y un trocito de marmol blanco alrededor de la cavidad que
domina la tumba; aqui es donde residia la lapida de marmol. jPero ahora no
esta! Si se obtienen méritos en la tirada, el personaje detecta un extrafio
surco en la tierra blanda (que ya esta lleno de barro y agua de lluvia) que
conduce hacia el osario que se encuentra junto al muro oeste. Algo pesado
fue arrastrado en esa direccion.



EL ALZAMIENTO
DE LOS MUERTOS

El jardin de Morr parece tranquilo. Todo estd muy inmovil, a excepcion del
constante golpeteo de la lluvia contra las lapidas y los destellos de los rayos.
Lazarus Mourn ha animado a los muertos, pero estos yacen en letargo
dentro de sus tumbas hasta que huelan la carne de los vivos o sean alzados
por orden de Mourn. Empezaran a moverse tan pronto como los PJ entren
en el cementerio propiamente dicho.

Puede que los PJ no se den cuenta de que la tierra del cementerio esta
siendo removida por manos ansiosas hasta que sea demasiado tarde, en
especial si estan distraidos por el monumento de Stichelm o el constante
murmullo de Waltrout. Al entrar, haz que cada PJ realice una tirada
Normal (2d) de Observacién. Apunta cada tirada que se falle, pero no les
digas aun a tus jugadores para qué era la tirada. Permiteles inspeccionar la
lapida y el agujero del muro si es que lo han visto.

Después de que hayan pasado poco rato explorando el cementerio, empieza
el siguiente encuentro.

ACTO 1: LO QUE YACE
BAJO LA SUPERFICIE

Una mano surge subitamente de una de las tumbas cercanas.
Despues otra, y otra. Los muertos salen de la tierra en medio
de una vaharada de podredumbre. Una horda tambaleante
de hombres y mujeres en descomposicion, viefos y jovenes,
Se arrastran desde sus tumbas, grufiendo de hambre.
Waltrout chifla de puro terror.

RESUMEN

Los PJ no tardan en verse rodeados por los muertos vivientes. Son tantos
que es poco probable que los PJ puedan destruirlos a todos. Los PJ tendran
que ponerse a salvo luchando. Ha sido la llegada de los PJ la que ha
provocado que los no muertos salgan de las tumbas, de modo que primero
emergeran del lugar por el que los PJ han entrado en el Jardin, ya se trate del
portico mortuorio o el agujero del muro, y se extenderan desde alli. La
multitud es menos densa en direccion al osario, y esa es la ruta de escape
evidente.

Una masa compuesta por tal cantidad de no muertos alzandose genera
Terror 2 en vez de los efectos de Miedo que suelen provocar.

* EN CUALQUIER smo MENOS AQUI

Esta seccion ha sido escrita suponlendo que los PJ se estan abriendo
paso luchando hasta el osario. Si los PJ se dirigen al agujero del muroo
al pértico mortuorio, aumenta el medidor de los zombis en 1 casilla
para representar la concentracion mas densa de no muertos en esa
direccion, pero por lo demas dirige el acto del modo descrito aqui,
& cambiando el Interludio como resulte apropiado.

Si los PJ regresan después, el medidor de los zombis empieza en 7; el
I‘ jardin ya estara atestado de no muertos.
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DIRIGIR EL ACTO
Haz una tirada de Iniciativa para 4 grupos de esbirros zombis. Por cada PJ
que fallase la anterior tirada de Observacion, mueve un marcador de zombi
a la parte superior del medidor de Iniciativa para representar que los zombis
cogen por sorpresa a los desprevenidos PJ. Al

EL MEDIDOR DE ZOMBIS -
Usa un medidor de Progresion de 7 casillas para representar el alzamiento #% #
de la horda de zombis. Coloca un marcador de zombis en la primera casilla. ,L
del medidor. Adelanta el marcador de zombis 1 casilla al final de cada asalto. 71"'
Los PJ deben enfrentarse cada asalto a un nimero de grupos de eshirros
zombis basado en la posicion del marcador de zombis, tal como se muestra

en lasiguiente tabla: " |
1-2 1
3-4 2 o
56 3 B O
T+ 4 -

Al inicio de cada asalto, los PJ ya no se enfrentan a los adversarios del asalto
anterior, sino que luchan contra grupos de zombis completamente nuevos.: ot

Los zombis supervivientes de los asaltos anteriores pasan a formar parte de
una de las nuevas hordas. 4

Cada grupo de zombis se compone de un eshirro zombi por cada miembro Tf‘}g.\ :
del grupo de PJ. f ,#*
LLEVAR LA CUENTA DE LA MATANZA s >
Utilizando el mismo medidor de Progresion que has montado para :
controlar a los zombis, coloca un marcador de matanza de diferente color
para representar a los PJ a medida que van abriéndose un sangriento camino
a través de la horda de no muertos. Este marcador de matanza avanza 1 ¥
casilla cada vez que los PJ destruyen por completo un grupo de zombis en
un Unico asalto.

UN BREVE RESPIRO

Cuando el marcador de matanza alcance el final del medidor de Progresion,
los PJ lograrén llegar al osario y tendrdn ocasion de recuperar el aliento a
través de un Interludio.

Los PJ (y probablemente Waltrout) han conseguido llegar hasta el =
mausoleo. Waltrout cierra de un portazo la pesada puerta de roble, =
farfullando aterrado. La masa de zombis empuja la puerta desde fuera,
arafiandola. No hay cerrojo ni cerradura en el interior, pero los zombis no
saben lo que es el pomo de una puerta. Los PJ pueden gozar de un breve y
merecido descanso. Es probable que se queden un rato apoyados en la
pared jadeando o ruidosamente. Cuando hayan recobrado el aliento,
procede con el siguiente acto.
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ACTO 2: EL OSARIO

Recuerda que el osario estd antinaturalmente oscuro, y los PJ necesitaran
alguna clase de luz para ver bien. Si ninguno de los PJ dispone de una fuente
de luz, Waltrout menciona un candelabro de pared cercano, que un PJ
puede encontrar tanteando un poco en la oscuridad. Cuando los PJ tengan
ocasion de examinar su entorno, lee lo siguiente en voz alta:

Todo el espacio que se pueda imaginar ha sido decorado con

huesos humanos. El centro de la habitacion estd dominado
por una pirdmide de calaveras de dos metros y medio de
altura que casi llega a las vigas del techo. En cada rincon hay
elegantes candelabros hechos a partir de centenares de
huesos pequerios, creando un bello patron en espiral,

Una recargaaa arafia de hueso cuelga del techo. Un patron
hecho de huesos de brazos y plernas, salpicado de calaveras
de expresion burlona, bordea el techo. En la pared sur esté el
escudo de armas del Emperador, compuesto enteramente
por huesos. Estos tétricos adornos son tanto fascinantes
como inquietantes.

A la derecha de la pirdmide de calaveras, unas escaleras de
caracol descienden en circulos hacia la oscuridad.

9
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Antes de que el grupo pueda bajar las escaleras, las paredes y el techo
cobran vida, creando esqueletos a partir de los huesos que decoran esta
macabra cdmara.

DIRIGIR EL ACTO

Cuando el grupo haya tenido unos instantes para reparar en la extrafa
decoracion, un sonido chasqueante los asusta por la espalda. Se dan la
vuelta para ver un esqueleto totalmente articulado sonriéndoles, abriendo y
cerrando sus dedos de hueso. Se oye otro chasquido, y otro esqueleto
parece caer del techo, obstruyendo el camino hacia las escaleras. Al mirar
arriba, los PJ ven para su horror los huesos del techo y de las paredes
uniéndose para formar esqueletos humanos, que se desprenden de las
superficies decoradas y aterrizan de pie con un ruido de huesos. Las
calaveras de la pirimide empiezan a entrechocar los dientes al unisono con
un aterrador golpeteo. Mientras tanto, los zombis siguen arafiando la
superficie de la puerta.

Los personajes deben actuar con rapidez antes de verse completamente
rodeados. Si Waltrout esta con ellos, chillara de terror y bajara corriendo
por las escaleras para ser engullido por la oscuridad. No obstante, alcanzara
las escaleras justo a tiempo, antes de que un esqueleto aterrice frente a ellas,
blogueando el paso.

Cada PJ se enfrenta a un Unico esqueleto normal, que empieza el combate a
corto alcance (ver Guia de Criaturas, paginas 38 y 99). Debido al contexto
particularmente terrorifico de este encuentro, estos esqueletos generan
Terror en lugar de Miedo.

COMPLICACIONES INESPERADAS
Cuando uno de los esqueletos normales sea destruido, existe la posibilidad
de que la energia nigromantica que inunda el osario lo recomponga
empleando un conjunto de huesos tomados al azar de la cémara. Después
de que un esqueleto normal sea derrotado, lanza 2 dados de Infortunio
y consulta los siguientes resultados:

Cara vacia: No se alza ninglin esqueleto adicional

X: Se alza un esbirro esqueleto

@: Se alzan dos esbirros esqueletos
Todos los eshirros esqueletos que se alcen se uniran a la refriega al asalto
siguiente.
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LAs ESCULTURAS DE HUESO

Cuando el sacerdote de Morr necesita hacer sitio para nuevos entierros
en el abarrotado cementerio, exhuma huesos de tumbas viejas y
olvidadas y los guarda en el osario.

A modo de aficion morbosa, el padre Grabbe adorna el osario con
estos huesos. Con el paso de las décadas, ha erigido una pirdmide de
calaveras, asi como el resto de gloriosos adornos de hueso. El padre
Grabbe considera su obra un acto de devocion a Morr, una
demostracion visible de que incluso de la muerte puede surgir unagran
belleza. {

En los afios recientes, Waltrout, el Unico individuo que visita al
sacerdote con regularidad, lo ha ayudado con su aficion, subiendo
escaleras y co’ocando con cuidado los adornos de hueso en los lugares
a los que el VIeJo y fragil morrita no puede acceder. Waltrout alardea
con orgullo ante I.Qs PJde. su lmpl|ca0|on en ayudar al sacerdote




ABAJO ESTA AUN MAS OSCURO

Una vez los PJ derroten a todos los esqueletos que queden, habra un
Interludio. Se oyen golpes y grufiidos constantes y cada vez mas intensos
proviniendo del exterior; la horda zombi se ha hecho ain més grande.
Puede que los PJ tengan la sensacion de que no les quedan més opciones
que bajar las oscuras escaleras.

Las escaleras acaban en un portal abierto, a través del que se filtra una luz
amarillenta. Los escalones conducen a una pequefia habitacién iluminada
por lamparas de aceite colocadas en mindsculas oquedades en las paredes
de granito de la estancia. Esta camara es la cripta. Una vez que los PJ hayan
recobrado el aliento, puede empezar el siguiente acto.

ACTO 3: LA CRIPTA

Cuando los PJ se abran paso a través de las escaleras hasta la cripta, lee lo
siguiente en voz alta:

Habéis entrado en una cripta con un techo bajo y paredes
construidas con grandes blogues de granito. A lo largo de las
paredes, ldmparas de aceite encendidas descansan en
pequerios recesos, En el lado derecho de la habitacion hay
una gran mesa de madera de olmo en la que yace abierto un
libro de gran tamarnio encuadernado en cuero con paginas
bellamente ilustradas. Ademads, en la mesa hay una calavera
humana completa con patrones espirales delicadamente
grabados en lapislazuli, una hogaza de pan moreno, un plato
de queso verde y un tenedor de plata. Cuatro cortinas negras
cuelgan de las paredes, una en la pared oeste, otra en la pared
Sur junto a la escalera y otras dos en la pared este. Hay dos
puertas entreabiertas en la pared norte.

Waltrout esta temblando debajo de la mesa. Cuando os ve,
se pone de pie de un salto. Esta blandiendo con nerviosismo
un afilado cuchiflo de plata. Su rostro esté perlado de sudor.

RESUMEN

Los PJ se encuentran finalmente con Lazarus Mourn, que habita el cadaver
de Madriga Brenner. Ha estado esperando la llegada de Waltrout para
poder desollar a ese simplon y asi recuperar el texto del ritual Marche
Funebre. El ruido del combate en el osario avisa a Mourn de que no todo va
bien. Ordena a su lugarteniente no muerto, el esqueleto reanimado de
Stichelm, que lo defienda mientras él prepara sus hechizos, potenciados por
la esencia vital del comatoso padre Grabbe.

DIRIGIR EL ACTO

Los PJ tienen tiempo en abundancia para explorar la cripta. Mourn se
vuelve mas poderoso cuanto mas se retrasen (ver Poder nigromantico en
la pagina 44). Si los PJ se toman demasiado tiempo (o si intentan
descansar), Mourn absorbe gran parte de la fuerza vital de Grabbe y ataca
con 20 puntos de Poder a su disposicion.

LA MESA

Hay dos objetos de interés potencial para los PJ.

EL LIBRO

Todo el que disponga de la habilidad Educacion puede comprobar que las 3
paginas de este tomo contienen plegarias de adoracién a Morr.

LA CALAVERA .}
1

Mourn. Esto inflige 1 Herida. La calavera no se suelta a menos que sea :
arrancada o estrellada contra la pared superando una tirada Facil (1d) de '@ A
Fuerza. Este susto causa Miedo 1.

PARED OESTE Sl

Cualquier PJ que mire detrés de esta cortina debe realizar una tirada Facil .
(1d) de Disciplina. Quien falle verd una alta y amortajada figura
esquelética mirandolo fijamente desde la sombra, empufiando una guadarja... '

Describe el esqueleto y su mirada amenazadora, el modo en que blan@‘g:{'
claramente un arma, y preguntale al PJ: “;Qué haces?”. Si se abalanza contra =
la estatua (pues eso es lo que esta viendo), puede que se haga dafio, que
afecte a la Tensién del grupo o que adquiera el estado Asustado, seglin 4
resulte apropiado. s

PARED SUR

Tras esta cortina hay un armario. Una coleccion de tdnicas negras de
sacerdote idénticas cuelga de una barra. Al pie del armario hay un pequefio*
badl que contiene un buen montén de prendas interiores negras.

PARED ESTE
Hay dos nichos en la pared este. ,.;’? # {
NICHO 1 5
Este nicho contiene una despensa bien surtida, un par de botellas de & §¥
exquisito vino bretoniano (Chateaux les Corveauy) y tres pequerios toneles  SENG
de cerveza Agua de Trueno. f‘ y \
G o Al . é'.
3 [ < e ? 'I I
¢CALLEJON SIN SALIDA ¢ ;
En la lamentable circunstancia de que un jugador sucumba ante la ~.'
horda de no muertos y caiga en batalla, lanza 1 dado de Infortunio M al ﬂ.‘.r‘ri?‘_ :
final de cada asalto. Si sale un detrimento #, el cadaver del personaje se ‘{?

alza como zombi uniéndose al resto de la horda para atacar a sus
antiguos compaferos.

Si un personaje astuto riega a un camarada caido con agua bendita, el
cuerpo no volvera a alzarse como zombi; algo que se puede recordar
- superando una tirada Normal (2d) de Sabiduria popular. Ademas, si
. un seguidor de Morr realiza una maniobra y entona las plegarias
* adecuadas superando una tirada Féacil (1d) de Devocién, el PJ no
é lanzaré un dado de Infortunio al final de ese asalto.

-
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EL RITO SAGRADO DEL SANTO CYRIL

Un personaje que tenga entrenadas las habilidades Educacion,
Devocion o Hechiceria reconocera que el texto estd escrito en tileano
clasico. Si supera una tirada Dificil (3d) de Educacion, descifraré las
arcanas escrituras como un ritual sagrado morrita: el rito del santo
Cyril.

El ritual detallado en el pergamino requiere unos cinco minutos para
ser realizado, y en €l se emplean materiales que pueden encontrarse en

completarlo debidamente. Si se supera, todos los zombis y esqueletos
del Jardin de Morr volveran a descansar, incluido Stichelm. Mourn
podria deshacer esto, pero le llevaria horas.

A pesar del efecto del rito en la mayoria de no muertos de la zona,
Madriga, poseida por Lazarus, no se vera afectada en absoluto. De
i hecho, durante la recitacion Lazarus Mourn tiene tiempo de sobra para f
s absorber la energia del padre Grabbe.
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NICHO 2
Este nicho esconde un pozo y un cubo que cuelga de una cuerda.

EL ESTUDIO

A menos que un PJ examine al sacerdote de cerca o supere una tirada
Normal (2d) de Medicina o de Primeros auxilios, el sacerdote parece
muerto.

Mourn también esté aqui, de pie tras el sacerdote. El cadaver al que posee se
describe en detalle en la pagina 74. Las manos muertas de Madriga estan
aferradas a la cabeza del sacerdote mientras Mourn succiona su fuerza vital
para potenciar sus hechizos.

No obstante, aquello que llamard més la atencion de los PJ es sin duda la
presencia del cadaver de Olaus Stichelm, que camina hasta la puerta para
bloquear el acceso a la habitacion.

ENFRENTAMIENTO
CON MOURN

;
el estudio. Es necesaria una tirada Dificil (3d) de Devocién para )

La puerta de la derecha conduce al estudio de Theoderic Grabbe. La pared
norte estd llena de estantes. Hay un escritorio de madera roja en la pared
este, con una silla afelpada debajo. Sobre el escritorio hay un calamo y tinta,
una vela y una pila de pergaminos atados con un cordel; una compilacion a
medio terminar de dichos y proverbios dedicados a Morr en la que el padre
Grabbe ha estado trabajando.

LOS ESTANTES

Los libros son una variedad de titulos religiosos o historicos encuadernados
en cuero deteriorado y con paginas amarillentas.

Cualquier PJ que realice una busqueda superficial entre los libros puede
hacer una tirada Dificil (3d) de Observacién. Un PJ que realice una
busqueda méas minuciosa puede hacer una tirada cada media hora, con una
dificultad reducida a Normal (2d). Si un PJ supera la tirada, encuentra un
pergamino amarillento entre las paginas mohosas de un viejo tomo. El
pergamino describe el ritual sagrado del santo Cyril.

EL NICHO SECRETO

Si un PJ que busque en el estante consigue al menos 2 méritos (incluso si
falla la tirada para encontrar el pergamino), descubre un falso panel tras la
estanteria. Este panel se desliza para revelar un nicho que contiene un
pequefio vial lleno de un liquido verde de olor fuerte. Una tirada Normal
(2d) de Medicina o una tirada Dificil (3d) de Primeros auxilios o de
Educacion permiten comprobar que el vial contiene 2 pociones curativas.

LA CELDA DEL SACERDOTE

La puerta de la izquierda conduce a la celda del padre Theoderic Grabbe.
Una ataid de ébano excelentemente pulido estd montado sobre un plinto
bajo de piedra. En la caja negra forrada de terciopelo rojo, el sacerdote de

~ Morr yace aletargado, pélido como la muerte, con los ojos cerrados
".. (consulta la pagina 22 para ver una descripcion del padre Theoderic

Cuando los PJ encuentren a Mourn, coméntales que la mujer putrefacta que
esta de pie ante ellos les resulta familiar. Lleva el mismo vestido y tiene el
mismo pelo largo y negro que la mujer del retrato que Adler sujetaba
cuando se presentaron en su despacho.

Este es un buen momento para que el nigromante confunda las cosas
presentandose. La boca de la mujer cadavérica se abre y suena una voz
ronca:

—No os asombréis tanto, simplones patéticos. Si, ocupo el
fnfecto cadédver de una mujer débil y de poca voluntaa, pero
es solo temporal, 0s lo asequro. Uno de vuestros cuerpos
servira bien a mis propadsitos, estoy convencido —/a mujfer
sefiala el colgante de plata que lleva alrededor del cuello y
emite una carcajacda rasposa y humeda—. Soy Lazarus
Mourn, y nunca moriré, Ojald pudiera deciros lo mismo de
VOSOIr0s...

Con estas palabras, la mujer hace un gesto desdefioso con
una mano putrefacta, y un inmenso esqueleto vestido con
armaadura se adelanta hasta la puerta. La losa de marmol
blanco que lleva a modo de escudo parece parpadear con
una luz fantasmagorica.

Tras esto, empieza el combate. Haz tiradas de Iniciativa para Lazarus
Mourn, Olaus Stichelm y Waltrout. Las caracteristicas y los poderes
especiales de Mourn pueden encontrarse en las paginas 74-75.

PODER NIGROMANTICO

Mourn no acumula en €l los vientos de la magia como haria un mago
corriente. En vez de eso, absorbe la fuerza vital de un ser vivo para alimentar
sus hechizos nigromanticos. Alertado por los sonidos del combate que se ha
producido arriba, Mourn ya habra absorbido al menos 8 puntos de Poder de
Grabbe, 0 més si los PJ se tomaron su tiempo explorando la cripta.

Como su accion durante cada turno, Mourn absorbera 2 puntos de Poder
de Grabbe. Seguira haciéndolo hasta que Stichelm sea destruido o un PJ
logre superar a éste y ataque a Mourn, o hasta que Mourn haya amasado 20
puntos de Poder.

Mourn no tiene umbral de Poder y no recibe ni pierde Poder durante su
turno excepto al lanzar hechizos y absorber la energia de Grabbe del modo
descrito aqui. Si Mourn absorbe 24 puntos de Poder de Grabbe, éste
morird, tras lo que podra alzarse como zombi.




TRAICION
Cuando la batalla comienza, Waltrout se da cuenta de que Mourn habita el
cuerpo de Madriga:

—jAmo! jAmo! —grita Waltrout de repente—. jEstoy aqui,
amo! Te he traido mi piel..

El aldeano se desgarra la camisa para revelar un pecho
escudlido marcado con palabras mindsculas. Su pecho y su
espalda al completo presentan estas inscripciones, Entonces,
Waltrout empieza a babear y a farfullar incoherencias.

El pobre hombre no da para mas.

Un PJ que tenga entrenadas las habilidades Educacion, Devocién o
Hechiceria se dara cuenta de que el texto esta escrito en una forma arcaica
de reikspiel. Si supera una tirada Dificil (3d) de Educacién, comprendera
que las palabras son la férmula de algtin hechizo macabro.

ACCIONES DE WALTROUT

Waltrout no es exactamente malvado, pero es un necio y consideraa Mourn
su amigo. Si los PJ lo han tratado mal hasta ahora, puede que se una a la
batalla del lado de Mourn. No obstante, si lo han tratado bien, tal vez se una
a ellos. Trata a Waltrout como un PNJ aldeano (Gu/a de Criaturas, pagina
100) con Inteligencia 1 y Voluntad 2. Si el grupo se ha ganado a Waltrout
como aliado, éste proporcionara 1 dado de Fortuna para la accién de su PJ
favorito cada asalto.

OLAUS STICHELM

Stichelm lleva armadura de placas completa, verdosa por la antigiiedad y
decorada con dragones rugientes, y enarbola sin esfuerzo una espada de
doble pufio con una mano. En el brazo izquierdo lleva atado un pedazo de
méarmol blanco en el que hay grabadas las palabras “Olaus Stichelm,
salvador de nuestro pueblo”, asi como la fecha de su muerte; jes la lapida de
su tumba! Stichelm emplea esta piedra a modo de escudo. Para un
personaje con vista magica, la piedra parpadea con la luz del Azyr.

Consulta las paginas 74-75 para ver la informacion completa de los restos
esqueléticos de Olaus Stichelm.

Stichelm se queda en la puerta e intenta bloquear el acceso hasta Mourn.
Mientras esté en dicha posicion, sélo dos personas podran interactuar con
él. El héroe no muerto luchara hasta que Mourn muera, en cuyo momento
se derrumbaré reducido a un montdn de polvo con un gemido de alivio
mientras su armaduray su espada se amontonan en el suelo.

ACCIONES DE MOURN

En su turno, Mourn lanza un hechizo a un PJ. Intentar debilitar a sus
enemigos con Mortificacion y Maldicién de la no muerte, y utilizara
Mano de polvo en cuanto estén cerca. Mourn intentard infligir Heridas
criticas a tantos PJ como sea posible, pues ello hace que su Absorber vida
sea mas potente.

Mourn tiene tanto Poder a su disposicion como fuera capaz de absorber del
padre Grabbe. Cuando empiece a quedarse sin él, intentara obtener mas
mediante Absorber vida.

Mourn intenta quedarse en la puerta que conduce a la celda del sacerdote.
En esta posicion, solo dos adversarios pueden interactuar con €l al mismo
tiempo.

. T IR AR e T
EL EQUIPO DEL HEROE

La coraza y la espada de doble pufio de Olaus Stichelm son objetos de
artesania superior. Estas impresionantes piezas no se han visto
afectadas por los estragos del tiempo. No obstante, también son
simbolos distintivos de las contribuciones y la posicion legendaria que
ocupa este héroe local en la region.

Un PJ que lleve la coraza o la espada de doble pufio de Stichelm se
arriesga a despertar la ira de los stromdorfefios; estos reconocen
inmediatamente las vestiduras del héroe y esperan que los PJ las
devuelvan al templo de Sigmar para recibir la veneracion y el trato que
les corresponde.

Si los PJ se niegan, deberén afiadir 1 dado de Infortunio M a todas las
acciones Sociales y las tiradas basadas en Empatia subsiguientes
mientras dure su estancia en Stromdorf. Intentar vender el equipo a un
stromdorfefio activa automaticamente este efecto negativo. Si el PJ
ofensor obtiene alguna estrella del Caos ¢ durante estas interacciones
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| sociales, puede que los stromdorfefios se alteren y se tornen

. abiertamente hostiles hacia el personaje.
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LA COMPOSTURA DE
MOURN

El control de Mourn sobre el cadaver de Madriga no
es absoluto. A diferencia de los adversarios tipicos,
Mourn no sufre Heridas adicionales cuando sufre
Ansiedad o Fatiga. En vez de eso, la Ansiedad y la
Fatiga desgastan su compostura.

Construye un medidor de Progresion de 5 casillas con
un evento en la ltima casilla. Coloca un marcador de
compostura en la primera casilla. Cada vez que Mourn
deba sufrir Fatiga o Ansiedad, en vez de eso adelanta
el marcador de compostura ese mismo ndmero de
casillas.

Si el marcador de compostura alcanza la casilla de
Evento, perdera temporalmente el control del cuerpo
de Madriga, y ésta recuperara el control brevemente.
Mourn no puede realizar ninguna accion en su
préximo turno mientras Madriga adlla de horror ante
sus circunstancias. Después de esto, el marcador de
compostura vuelve a la primera casilla del medidor.

Madriga rogara y suplicard a los PJ: “:Ddénde estd
Phillip? ;Qué me ha pasado? ;Estoy muerta?”. S6lo
tiene recuerdos borrosos de haber sido asesinada por
su esposo. Madriga no llevara a cabo ninguna accién
ofensiva contra los PJ a menos que la provoquen, pero
no es probable que sus stplicas y aullidos les resulten
agradables.

Si alguien menciona su suicidio, Madriga se mostrara
confundida. “sSuicidio? No... ;6] me matd! Fui

asesinadal”
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Si un PJ consigue liberar el cadaver de Madriga del
colgante que rodea su cuello y aparta el cadaver a una
distancia mayor que corto alcance, el cadaver de
Madriga se derrumba cuando el espiritu de Mourn
vuelve a ser succionado por el Colgante de
Nectanubis.

Pensar rapido podria ser clave para arrancar el collar
en el fragor de la batalla. Una tirada Dificil (3d) de
Mafia o de Coordinacién podria bastar, asi como una
tirada Dificil (3d) de Brio para agarrar e inmovilizar
al zombi mientras otro personaje coge el colgante.

El DJ deberia recompensar la astucia de sus jugadores
y darles ocasion de tener éxito con un plan que suene
interesante y plausible.

LA POSESION DA EL DERECHO AL NIGROMANTE

Cuando Mourn pierda el control de Madriga, ya se deba a que los PJ
destruyan el cadaver o roben el pendiente que rodea su cuello, su alma
volverd a ser succionada al interior de la gema. El hechizo que animaba los
muertos se deshace, y todos los esqueletos y zombis se derrumban donde
estan.

No obstante, Madriga se revuelve por Ultima vez. Levanta la cabeza y sus
labios putrescentes se mueven. “;Nunca me mataréis a mil”, grita con voz
rasposa antes de volver a derrumbarse. Una niebla brota del colgante, y
unos zarcillos etéreos se retuercen por la habitacion.

LA GEMA NEGRA

El espiritu de Mourn no puede ser destruido facilmente. Esté vinculado al
poderoso Colgante de Nectanubis. Si no es vigilado, Mourn seguira
poseyendo cuerpos muertos, reanimandolos para que sirvan a sus viles
propésitos.
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TODO SALE HORRIBLEMENTE MAL

Si los PJ no matan a Lazarus Mourn, éste llevara a cabo el ritual de la
marcha fanebre (siempre que logre hacerse con la piel arrancada de
Waltrout Glockinger). Al nigromante le llevard tres horas completar el
ritual.

Mourn ejercera el control personal de todos los zombis y esqueletos
del Jardin de Morr, y también animard y controlara a todos los
cadaveres en kilémetros a la redonda. Hara que este ejército de la no
muerte marche hacia Stromdorf, con el esqueleto de Olaus Stichelm a
la cabeza, y asediard el pueblo. No obstante, le llevara bastante tiempo
acopiar sus fuerzas; puede que no ocurra hasta que el resto de la
aventura haya sido completada, y forme el nicleo de la préxima
aventura.
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Mourn puede poseer a cualquier persona muerta (que esté mas o0 menos
completa, con cabeza y extremidades) que se encuentre a corto alcance del
collar. Hara esto automaticamente. Seria divertido que Waltrout volviera a
la vida, o incluso el sacerdote de Morr, si alguno de ellos ha muerto... o un
PJ que muriera trdgicamente durante este encuentro. Sin embargo, Lazarus
no puede poseer un cuerpo que haya sido ungido con agua bendita,
decapitado o enterrado con una de las rosas negras de Morr en la boca.

Las poderosas protecciones magicas del colgante lo hacen extremadamente
resistente; todo dafio que se le cause al collar mediante un ataque rebotara
contra el atacante con un destello de violentos rayos negros. Destruir el
colgante esta casi con total seguridad mas alla del alcance de ningln ataque
0 hechizo que los PJ posean.

No obstante, si el colgante puede colocarse en algun lugar al que nadie
pueda acercarse, Mourn quedar atrapado dentro de la gema por toda la
eternidad. En caso contrario, sumergir el colgante en un frasco de agua
bendita mantendra atado al espiritu, que sera incapaz de aventurarse en
busca de nuevas victimas. Otra posibilidad consiste en tirar el colgante por
el profundo pozo de la cripta. No cabe duda de que los jugadores mas
astutos idearan otras formas de encargarse del colgante.

UNA POSIBILIDAD ELECTRIZANTE

La Unica manera totalmente segura de destruir el colgante en el contexto de
esta aventura consiste en que sea alcanzado por un rayo. Si los jugadores
han estado pendientes de los reldmpagos y hacen la asociacién de que estos
golpean las piedras o los pararrayos (en el jardin del templo o fijados a la
parte trasera de la posada Agua de Trueno en Stromdorf), pueden atar el
colgante a uno de estos receptores de reldmpagos; una vez alcanzado, el
colgante se hace afiicos, y el espiritu de Mourn grita atormentado mientras
es irrevocable y completamente destruido.

Tanto si lo hacen ahora como mas tarde, el DJ deberia conceder al grupo 1
punto de experiencia adicional si los PJ destruyen el espantoso colgante.

CONCLUSION

Tras destruir a Mourn, puede que los PJ quieran reanimar a Theoderic
Grabbe si sigue vivo. El uso de una dosis de la pocion curativa que pueden
haber encontrado le devuelve la consciencia al viejo sacerdote. No sera
capaz de hacer nada excepto cojear con gran dolor, siempre que alguien lo
sostenga. Cuando descubra lo que le ha ocurrido a su querido jardin, llorara.
Si Waltrout sigue vivo, cuidard del anciano como si el sacerdote fuese su
abuelo favorito.

Cuando el grupo regresa al osario, encuentra un cadtico amasijo de huesos
desperdigados por el suelo. Los adornos estan hechos un auténtico desastre.
Si Waltrout se vuelve, llorara dolido ante la destruccion. En el exterior, el
Jardin esta lleno de cientos de cadaveres y tumbas reventadas. Los cuervos
ya vuelan sobre sus cabezas; algunos han aterrizado y estan picoteando la
carne muerta.

Es probable que los héroes sean ahora los orgullosos propietarios de la
lapida de Olaus Stichelm, muy deseada por Schulmann. Al igual que la
piedra del rayo, los PJ tendran que ingeniar un método seguro de
transportar esta piedra de vuelta al pueblo; tal vez puedan aduefiarse del
pararrayos de laton del mausoleo.

El grupo puede cruzar el Tranig sin percances con la balsa y volver al pueblo
por el sendero funebre.




INTERMEDIO

REGRESO DE ENTRE LOS MUERTOS

Cuando el grupo regrese a Stromdorf, los aldeanos acudiran en tropel para
escuchar su historia. Les horroriza que Lazarus Mourn se alzara de nuevo, y
vitorearan a los PJ como héroes si se enteran de que han derrotado al
nigromante.

INFORMAR A ADLER

El capitan Kessler estara entre los primeros en reunirse con los aventureros,
y los llevara a que informen a Adler. El burgomaestre llorara al oir la historia,
pero estara en deuda con el grupo si han derrotado a Mourn y concedido
reposo al cadaver de Madriga. Pagara cualquier recompensa prometida a los
PJalli'y entonces, cogiendo bolsas de monedas de una caja fuerte escondida
tras el retrato de uno de sus severos predecesores de barba blanca.

—He sido un idjota —dice Adler a los PJ, sacudiendo la cabeza con
tristeza—. He permitido que la devocion que sentia por mi pobre... amiga
muerta nublara mi mente. Al devolverle la paz a Madrriga, habéis dado paz a
mi propia culpabilicad respecto a su muerte. He dejado de lado mis
obligaciones como burgomaestre, he sido un mal servidor de este pueblo y
he deshonrado a mis predecesores, cuyos pasos no soy digno de seguir —el
burgomaestre hace un gesto hacia los severos retratos que adornan las
paredes de su oficina antes de continuar—. Bueno, amigos mios, Phillip
Adler ha vuelto de entre los muertos, y es a vosotros a quienes ha de
agradecérselo. Kessler, informa a los mayores de que voy a celebrar una
reunion en las cdmaras del consejo. Es hora de demostrarles a esos hombres
ae barbas grises que he vuelto.

Con esas palabras, da las gracias al grupo una vez mas por todo lo que ha
hecho, y se despide de ellos.

YOLVER A ENTERRAR
A LOS MUERTOS

Una de las primeras preocupaciones de Adler a su regreso al oficio es volver
a enterrar los muertos en el Jardin de Morr. El padre Grabbe se encuentra
demasiado mal para moverse, y sélo un sacerdote de Morr puede organizar
esta tarea; hay que bendecir los cadaveres antes de devolverlos a la tumba.
Tan pronto como se acaben las tormentas, el burgomaestre tendra que
pedir ayuda a los sacerdotes de Morr de Ubersreik o de Auerswald.

Por supuesto, si hay un sacerdote de Morr en el grupo, podran pedirle que
realice las ceremonias; eso supondra tres dias de trabajo, incluso si los
milicianos lo ayudan como enterradores, pero le granjeara el maximo
respeto de los aldeanos. A partir de este momento, todos los PJ que
ayudaran a volver a enterrar los muertos podran afiadir 2 dados de Fortuna
OO asus tiradas Sociales enfrentadas contra cualquier stromdorfefio.

THEODERIC GRABBE

Si el viejo Grabbe esta vivo, sera llevado a la consulta del doctor Schneider
para recibir atencion médica inmediata. Se queda como huésped del doctor,
postrado en la cama durante las semanas siguientes. No obstante, después
de un par de dias el sacerdote estara lo bastante recuperado como para
llamar a los PJ y darles las gracias.

No tiene bendiciones que darles a los vivos, pero puede regalarle a cada uno

de ellos un trozo de una de sus ufias; es un hombre muy viejo y santo, y esta

reliquia significara que Morr siempre los vigilara cuando aceche el peligro. " i

Todo el que posea un trozo de ufia podré ignorar la primera Herida que

sufra, una vez por sesion de juego.

WALTROUT GLOCKINGER

¢Qué haran los PJ con Waltrout, si sigue vivo? Si deciden que es un secuaz .

- ~ - - i\
inocente, engafiado por el malvado nigromante, puede que quieran ocult.% }}

su relacion con Mourn, y se tornara tan leal como un perro hacia sus nuevos .«

amos, siguiéndolos dondequiera que vayan.

Si los aventureros piensan que Waltrout deberia ser castigado por

confraternizar con un nigromante, sera arrojado a prision si se lo entrega a

las autoridades. La inscripcion marcada en su carne basta para condenarlo a*

la hoguera por herejia. Después de unas cuantas semanas languideciendo en
prision, ird a morir sollozando e implorando piedad.

LA LAPIDA

Schulmann se apresura en saludar al grupo a su regreso. Esta impaciente por

ver la piedra que traen, y pide que la lleven a su habitacién. Encaja con la
piedra del rayo, aunque faltara algo de texto en las grietas. Los grabados
élficos son més débiles en esta pieza.

Falta algo menos de la mitad del mapa de piedra circular. Schulmann les
dice a los PJ que es imperativo que descubran pronto el resto; sus maestros
del Colegio Celestial se estan impacientando. Schulmann aprovecha esta
oportunidad para relatar una vivida pesadilla que tuvo: un demonio verde,
con un trono y una corona de piedra; unas voraces fauces con colmillos; una
ruidosa horda de diablos envuelta en la noche. Cree que la coronay el trono
son los dltimos fragmentos del mapa que esta buscando, y urge a los PJ a
que las encuentren.

TIEMPO DE DESCANSO

Durante los siguientes tres dias, los PJ pueden descansar y curarse de sus
heridas. Es probable que conozcan al médico, al barbero cirujano e incluso a
la herbolaria bastante bien durante este periodo. El estado del tiempo
empeora mas que nunca; el cielo esta gris, cae una desalentadora llovizna de
agua helada, y violentas tormentas azotan los cielos.

LOS GRANEROS

Paoco después de que los PJ vuelvan del Jardin de Morr, un furioso vendaval
barre el pueblo, dafiando diversas propiedades. Se desprenden tejas de los
tejados, se derrumban chimeneas y se rompen ventanas. Peor adn, la
tormenta ha arruinado los graneros, y la cosecha almacenada se ha echado a
perder. El precio del pan se dispara repentinamente, y la gente murmura
con preocupacion sobre una posible hambruna; tal vez se produzca algin
que otro pequefio disturbio en las panaderias, o incluso uno dirigido al
molino.

Esa mafiana, los PJ son convocados por Kessler para que vuelvan a reunir
con Adler. Esto da paso al Capitulo 4: Cuando cae la noche.




hasta que el ritual de Schulmann le insuflé de nuevo energia aethirica. El
fragmento se encuentra cerca del territorio de la tribu de goblins nocturnos
Nariz Torzida, que habitan en cuevas bajo las colinas. El chamén de la tribu,
Renkorozo Tripapocha, lo encontré mientras vagaba por las colinas en
pleno delirio inducido por hongos.

Renkorozo estaba convencido de que aquella piedra brilloza era un regalo
de los dioses Morko y Gorko, un portento que usaria para derrotar al gran
jefe de la tribu, Apufialaojoz. El chaman reunid a su banda, los Enfermizoz,
que se quedaron patidifusos cuando su amo les revel6 que era el elegido de
Gorko y Morko.

El chaman decidi6 que el suelo no volveria a ensuciar los pies del elegido
por los dioses. La piedra brilloza harfa las veces de andas, y la transportarian
dos de sus mas fieles seguidores. Renkorozo golpeo la piedray le arrancé un
fragmento que se até a la cabeza con tiras de cuero para estar asi en
comunicacion directa con los dioses. La inspiracion le llegé de inmediato.

Apufialaojoz se valia del miedo para gobernar. Contaba con un troll, Bulto;

lo tenfa en un foso cerca de su gruta del trono y lo alimentaba con

cualquiera que le fastidiara. Bulto tenia buen comer y ningdn goblin se

atrevia a desafiar a Apufialaojoz. Renkorozo se dio cuenta de que, sin el troll,

Apufialaojoz ya no asustaria a nadie, por lo que pronto podria asesinarlo.

Naturalmente, al ser el elegido de Morko y Gorko, Renkorozo se alzaria
.. como el nuevo lider.

Secuestrar al troll fue facil. Renkorozo ordend a varios de sus seguidores que
montaran un alboroto en la cueva de los goblins nocturnos. Mientras
Apufialaojoz estaba ocupado reventando craneos para restaurar el orden,
los Enfermizoz encadenaron al troll y se lo llevaron al chaman. Solo unos
pocos fueron engullidos en el proceso. Renkorozo necesitaba ocultar
rapidamente al troll, pero ;donde? Pensar mucho siempre le hacia
estornudar, y en aquella ocasion los mocos salpicaron el suelo de la cueva
formando una tosca flecha verde. jGorko y Morko le habian mostrado el
camino!

Siguiendo la flecha, Renkorozo guio a sus Enfermizoz y al troll hacia el
norte, a través de los paramos, y en las tierras altas se toparon con una
granja. Los Enfermizoz de Renkorozo sorprendieron a los habitantes y los
recluyeron en la bodega, y el chaman decidi6 quedarse en la granja. El troll
empezaba a tener hambre, asi que Renkorozo lo confiné en una despensa
grande y bien avituallada que habia junto a la cocina. El troll se zamp6 todo
lo que encontro alli. Al dia siguiente deberian alimentarlo de nuevo. En la
granja habfa vacas, caballos y ovejas, y también estaban los prisioneros
humanos, pero el troll acab6 con todo eso en dos dias. Cuando no estaba
comiendo daba grandes aullidos porque afioraba su antiguo foso, asi que
Renkorozo envid a los Enfermizoz a las granjas de alrededor para robar
comida y mantenerle asi tranquilo. Una noche salieron y volvieron con un
montdn de animales que mantuvieron bien llena la panza del troll.




enviado espias para que averiglien si Apufialaojoz ya ha sido derrocado.

L«

Permanecerd “penzando” en la granja hasta que regresen.

EPISODIO 1: PROBLEMAS
EN LAS COLINAS

Renkorozo esta deseando volver a las cuevas y reclamar su trono. Ha

La mafiana después de la gran tormenta, el capitdn Kessler retine a los
aventureros y los lleva al despacho del burgomaestre Adler; segin Kessler,
tiene otra propuesta para ellos. Lo que tiene que contarles es de gran
relevancia para el bienestar de cada hombre, mujer y nifio de Stromdorf.
Cuando los aventureros entran al despacho de Adler, éste se encuentra
sentado detras de su escritorio. Su rostro es serio, aunque la expresion le ha
cambiado algo desde la Ultima vez que se vieron y salta a la vista que se ha
dado un muy necesario bafo.

Sentado frente a Adler se encuentra un hombre de mediana edad que viste a
la manera de un caballero de campo; su cabeza esta completamente calva y
luce una barba negra muy cuidada. En su semblante se dibuja la
preocupacion. El burgomaestre lo presenta como Herr Gubo Ackerland, un
granjero de la comunidad de las tierras altas que hay al sur de Stromdorf.
Ackerland explica sus cuitas a los PJ.

Las granjas de las estribaciones de las colinas Blitzfelsen vienen sufriendo
una preocupante serie de robos durante los Gltimos diez dias. “Los ladrones
vienen cuando cae la noche”, les explica Ackerland.

Si los robos contindian, de aqui a un mes los granjeros estaran arruinados. La
reciente tormenta ha echado a perder el contenido de sus graneros, y con lo
lento y peligroso que resulta viajar por caminos y rios debido al mal tiempo,
los habitantes de Stromdorf se enfrentarén a la escasez de alimentos si no se
logra que las cosechas lleguen desde las granjas.

El capitan Kessler se ha ofrecido a mandar algunos hombres de la milicia
para investigar, pero Adler quiere que se encarguen “profesionales”. Es por
ello que el burgomaestre pregunta a los aventureros si les interesa el trabajo.
Ofrece 50 monedas de plata para cada uno y lanza sobre la mesa una bolsa
de cuero con la mitad del pago. Cobraran el resto cuando entreguen a los
cuatreros a la justicia.

“Ruego a Sigmar que después de esto no volvamos a necesitar de vuestros
servicios, o los cofres de Stromdorf pronto se quedardn vacios”. L0S labios
de Adler eshozan una sonrisa ante la broma; tal vez es la primera vez en
meses que lo hacen.

PREGUNTANDO A ACKERLAND

Quiza los aventureros quieran hablar con Ackerland. Puede proporcionarles
la siguiente informacidn, si es que los PJ hacen las preguntas adecuadas:

LAS INCURSIONES

Empezaron hace siete dias. Cada noche los cuatreros se llevan varios
animales a la vez. Pese a que Ackerland ha acercado el ganado a la granja y
contratado peones para vigilarlo, los ladrones siguen haciendo de las suyas
ante sus narices. Por la manana, la constante lluvia ha alterado o borrado las
huellas de los delincuentes.

Las patrullas probaron a usar perros, pero ya la primera noche huyeron de
vuelta a la granja gimoteando, completamente inGtiles. Después de aquello,
los perros se negaron en redondo a salir tras el anochecer. Ackerland y sus
peones patrullan por turnos desde el ocaso hasta el amanecer. Los del
primer turno ya estan exhaustos cuando reciben el relevo una hora después
de medianoche.

| LA PIEDRA BRILLOZA

Cuando Renkorozo descubri6 este fragmento del mapa de piedra, lo
parti6 en dos. EI chaman usa una parte triangular del tamafio de un
escudo como si fuera unas andas, y se ha atado el trozo mas pequefio a
la cabeza.

El fragmento que Renkorozo lleva fijado a la cabeza ha afectado al ya
trastornado cerebro piel verde del chamén. La influencia del Azyr
residual le ha permitido hacerse con un burdo entendimiento de otras
lenguas, incluyendo reikspiel y élfico.

A veces, cuando da drdenes a sus Enfermizoz, suelta unas pocas
~ palabras en otro idioma. Alguno de ellos lo interpretan como una sefial
de Gorko (o0 Morko) del creciente poder de Renkorozo. Otros piensan
que este se estd volviendo un poco maés inteligente de lo que le
convendria, pero tienen todavia mas miedo a Apufialacjoz.. de
© momento.

Ambos fragmentos estan cubiertos de suciedad. Los personajes
dotados de vista magica veran como una serpiente de luz de color azul
intenso se desliza por cada uno de ellos. Incluso aquellos que no
posean este don veran como los trozos parecen resplandecer y
chisporrotear con una tenue energia eléctrica.

R —

Si se limpia las piedras, salta a la vista que son del mismo marmol
blanco que los demas fragmentos del mapa de piedra. También
-aparece el texto élfico. Consulta las cartas de objeto Predra brillozay
La piedra zerebro de Renkorozo para ampliar esta informacion.

UN OLOR EXTRANO
Si insisten a Ackerland para que intente recordar cualquier cosa extrafa,
dird que, hacia medianoche, quienes estan de patrulla detectan un olor
nauseabundo bastante parecido al de la vegetacion en descomposicion.

DEPREDADORES

Antes de las incursiones nunca ha habido problemas con los depredadores
aparte de alguna oveja que los lobos se han llevado de cuando en cuando.

LAS COLINAS

Hay varias granjas en las estribaciones de las colinas Blitzfelsen, pero mas
alla, en las tierras altas, los paramos estan desiertos. Circulan rumores de
que algunos goblins se han asentado en las colinas. Sin embargo, hasta
donde Ackerland sabe, hace 100 afios que en estas tierras no hay problemas
con los pieles verdes.

LA TAREA

Si los PJ aceptan el trabajo, acompafiaran a Ackerland hasta su granja, que
ha sido atacada todas las noches, y se apostaran en la propiedad. Adler
quiere que los aventureros acaben con el lider de los bandidos, asi que
deberian seguir a los ladrones hasta su guarida, esté donde esté.

“iMejor ir a la raiz del problema, ;no? ;Quiero a ese tipo colgado de un arbol
antes de una semana!”.

EL VIAJE

Los aventureros parten justo pasado el mediodia. Viajan en el carro de
caballos de Ackerland, que éste guardaba en la cuadra de la posada Agua de
Trueno. El carro avanza lentamente; la pertinaz lluvia ha convertido los
caminos del campo en cenagales. A veces los personajes tienen que ayudar a
desatascar una rueda que se ha quedado atascada en una rodada profunda.
Los aventureros estan calados hasta los huesos en la parte de atrés del carro.
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-+ } LOs SUENOS DE SCHULMANN -:

. La proximidad de Schulmann a cualquiera de los fragmentos del mapa
,f de piedra cargado con Azyrque posee alimenta su mente de nuevo con I
¢ iluminaciones proféticas. La noche posterior a la llegada del granjero a $
~ Stromdorf, tuvo una vivida pesadilla: un demonio verde con un tronoy
~ una corona de piedra; unas fauces cavernosas llenas de dientes, voraces
"y que todo lo engullen; una horda balbuceante de diablos ocultos en la

4
* noche. ’
*, ‘ f Antes de la partida de los PJ, les cuenta lo que ha sofiado. Cree que Ia‘f*.

i

' corona y el trono son los Gltimos fragmentos del mapa de piedra que /

- estan buscando. Les apremia a que los traigan de vuelta para asi poder -
< completar su estudio de la inscripcion. ®
s J—:-.—.L.,—\of - e _\'M?:J‘

Durante todo el viaje hasta llegar a las tierras bajas, el camino esta rodeado a
ambos lados por campos de cebada; de vez en cuando una pequefia granja o
un cobertizo interrumpen la monotonia.

Tras dos horas de viaje, los PJ ven una pequefia colina que se eleva en el este
a un kilometro y medio. Oscuras nubes parecen arracimarse sobre ella y los
rayos la golpean con furia.

nas dos horas mas tarde, las tierras bajas dan paso a las primeras
elevaciones. Un paisaje de paramos se extiende hacia el brumoso horizonte.
Han llegado a la granja de los Ackerland.

LA GRANJA DE LOS ACKERLAND

Las construcciones exteriores rodean el edificio principal de la granja, de
paredes blanqueadas y techo de paja, y por cuyas ventanas se vislumbra una
luz apetecible. El asentamiento esta guardado por una atalaya de madera.
Unas reses negras azotadas por la lluvia se apifian en un campo cercano.
Mas alla pastan las ovejas, indiferentes al aguacero.

Los aventureros son recibidos en la acogedora cocina de Ackerland. Meg, su
esposa, les ofrece comida y bebida. Marien, su atractiva hija mayor, tiene 16
afios y se sentira atraida por los varones humanos que tengan un valor
elevado de Fuerza. Kleb, el hijo, mide un metro ochenta y les saluda con
gesto hosco. Otros nueve jovenzuelos intentan llamar la atencion a gritos.
Un perro pastor se acurruca al calor de la chimenea; gimotea en cuanto
alguien se le acerca.

Tras una reconfortante cena con la familia, los aventureros deben
prepararse para la noche que les espera.

EL PLAN DE ACCION

P EL CERRO DE LA TEMPESTAD

) De modo instintivo, Ackerland hace el signo del martillo de Sigmar cuando

3:' este lugar aparece ante su vista. Si le preguntan al respecto, dird que le
llaman el Cerro de la Tempestad, un lugar de ruinas encantadas donde
nadie se aventura a entrar. Dice que hace mas de una semana, quiza dos,
mucho después del anochecer, vio espectros congregados en lo alto de la
colina. Bailaron durante horas, iluminando la cima con una espantosa luz
azul. Ackerland cree que fue un designio funesto, pues desde entonces el
tiempo ha empeorado més si cabe en esos parajes. Se niega a decir nada mas
cobre el Cerro de la Tempestad o sobre lo que vio. “No nos traerd nada

’! bueno”.

LOS PELIGROS DE
EMPAPARSE

Si los PJ no toman medidas para protegerse de la lluvia
0 para mantenerse calientes en mitad del chaparrén,
puede que empiecen a enfermar.

Tras estar expuestos a la lluvia y la humedad durante
un periodo de tiempo especialmente largo, el DJ
puede pedir a los personajes que realicen una tirada
Normal (2d) de Aguante y aplicar los siguientes
resultados:

X El PJ adquiere el estado Indispuesto, que se
mantiene hasta que el PJ pase una buena noche de
descanso, 0 hasta que pueda ponerse ropa seca 0
calentarse.

44 El PJ ignora los efectos del clima y evita adquirir el
estado Indispuesto.

@ El PJsufre 1 de Fatiga.

3+ El PJ sufre 1 de Fatiga y, si adquiere el estado
Indispuesto, necesitard descanso adicional para
recuperarse.

Puede que los aventureros quieran echar un vistazo en busca de lugares
donde podrian apostarse. El edificio principal estd rodeado por un
cobertizo, un establo para las vacas, otro para los caballos y un corral donde
hay amarrado un soberbio toro. Una atalaya de madera vigila los paramos.
Colindante a la granja se encuentra Campo Largo, donde pasta una manada
de reses; también hay un pequefio grupo de arboles. Mas alla, en Campo
Apartado, se encuentra un rebafio de ovejas; en uno de los extremos de este
campo hay un grupo de pefiascos.

EXAMINANDO LA GRANJA

Aunque el terreno esta enlodado, la lluvia borra enseguida cualquier huella;
no es posible encontrar ningln rastro de los asaltantes. Sin embargo, si un
PJ supera una tirada Dificil (3d) de Observacion mientras investiga la
caseta de la atalaya o explora Campo Largo o0 Campo Apartado, encuentra
en el suelo varias vainas himedas.

Cualquiera que supere una tirada Normal (2d) de Supervivencia
identifica las vainas como algun tipo de hongo. Al acercarlo a la nariz se
percibe un nauseabundo olor a vegetacion en descomposicion. Quien las
olisquee debe superar una tirada Desalentadora (4d) de Aguante para no
verse sumido en un letargo; un PJ que se vea afectado adquirira el estado
Entumecido hasta el final del presente acto. Ackerland y sus hombres
reconocen el tufo: es lo que les parece oler durante sus patrullas nocturnas.

VIGILANDO LA GRANJA

Al anochecer, Ackerland y uno de sus peones, armados con ballestas y
garrotes, patrullan Campo Largo. Dos pastores con hondas vigilan Campo
Apartado. En la atalaya hay un vigia armado con un arco. Los PJ deberian
haber encontrado lugares adecuados para emboscarse; el bosquecillo y los
pefiascos son los sitios mas proclives. Cuando los jugadores estén listos,
empieza el Acto 1: Asaltantes nocturnos.

ACTOT1I:
ASALTANTES NOCTURNOS

A medianoche, los goblins nocturnos, armados con lanzas, asaltan la granja
desde el sur, acercandose sigilosamente a los vigilantes para pillarles por
sorpresa. Dos goblins se dirigen hacia la torre, tres a Campo Largo y otros
tres a Campo Apartado. Usan ongoz peztozoz, un tipo de hongo de esporas
somniferas, para neutralizar a quienes estan haciendo guardia.



SNIF, SNIF...

Los goblins tienen facilidad para olerse el peligro. Intentan una tirada de
Observacion enfrentada al Sigilo de los PJ (consulta las caracteristicas de
los goblins en la pagina 77). Si los goblins tienen éxito, descubren a uno de
los aventureros ocultos y le atacan con ongoz peztozoz (consulta los
detalles en el cuadro de texto).

DETECTAR A LOS GOBLINS

Los aventureros que no sucumban a los ongoz peztozoz pueden intentar
una tirada de Observacion enfrentada al Sigilo de los goblins para
descubrir a los atacantes. Como la noche es oscura y nublada, los PJ afiaden
2 dados de Infortunio l M a la tirada.

Los aventureros que tienen éxito en la tirada de Observacion descubren a
los goblins que hay en lazona antes de que estos lancen mas ongoz peztozoz
asus posibles objetivos. Si alguien consigue al menos 2 méritos M 4, detecta
a los goblins cuando estos aln estan a largo alcance; de lo contrario, los
descubre a alcance medio.

El granjero y sus peones no logran descubrir a los sigilosos goblins y
sucumben automaticamente ante los efectos de los ongoz peztozoz.

{ADELANTE MIZ VALIENTEZ!

Una vez las patrullas han quedado neutralizadas, los goblins empiezan a
robar animales. Los tres goblins de Campo Largo se llevan dos vacas. Los de
Campo Apartado se reinen con los dos de la atalaya y ponen en
movimiento varias ovejas. Pastorean el ganado hacia el sur; la lluvia borra
sus huellas en unos pocos minutos.

Si los goblins son atacados, abandonan los animales y huyen en direccion
sur. Si los ongoz peztozoz parecen no surtir efecto en alguno de los
objetivos que han detectado los goblins, también huyen: son demasiado
cobardes como para atacar a vigilantes despiertos. Tras la retirada de los
goblins, los PJ deben perseguirlos inmediatamente, si es que pretenden
atraparlos antes de que lleguen a su guarida.

Si los aventureros no siguen a los goblins, deben o bien seguir el rastro de
los goblins hasta la granja de los Baumer (donde veran que se ha dado la voz
de alarma) o esperar a otra noche.

Ackerland y sus peones tratan a los aventureros como héroes si evitan que
los goblins les roben los animales.

ACTO 2: SIGUIENDO
A LOS GOBLINS

Los goblins nocturnos azuzan a los animales hacia el sur. Los PJ van detrés
con precaucion, con la lluvia disimulando su presencia. Cuando los goblins
estan a una distancia segura de la granja, aminoran el paso. Farfullan entre
ellos con su lenguaje gutural mientras siguen andando. Su guarida esta solo
a unos pocos kilometros de distancia. Se adentran en los paramos; el
terreno empieza a elevarse y se va convirtiendo en una zona rocosa
salpicada de raquiticos arbustos. Los goblins paran de cuando en cuando
para discutir y pelearse. EI mas grande de ellos zanja cualquier rifia
repartiendo collejas y dejando algin ojo morado.

{KE EZEZA PEZTE?

Si los PJ estan siguiendo a los goblins, existe la posibilidad de que estos
capten el olor de los personajes. Podran intentar una tirada de
Observacion enfrentada al Sigilo de los PJ. Si tienen éxito, al menos uno de
ellos huele a los aventureros que les siguen. Ante esto, los goblins chillan
alarmados y corren hacia el sur, abandonando los animales que robaron.

Si los goblins no huelen al grupo perseguidor, contintian; pero dos de ellos,
desconfiados, vuelven sigilosos tras sus pasos para ver si les estan siguiendo.
Cuando los PJ llegan a su altura, se topan con ellos. Los dos goblins chillan e
intentan correr para avisar a sus compareros.

{ATAQUE DE ONGOZ
PEZTOZOZ!

Los goblins lanzan ongoz peztozoz a los objetivos que
estén a alcance medio. Si tienen éxito en una tirada de
Ataque a distancia, los ongoz caen sin hacer ruido a los
pies del objetivo, rompiéndose y liberando tanto sus
esporas como un hedor de vegetacion en
descomposicion.

Tanto el objetivo del ataque como los personajes que
estén interactuando con este deben hacer tiradas
(4d) de

Desalentadoras Aguante, con
bonificaciones si se cubren la boca o la nariz. Los
personajes que estan a corto alcance sdlo necesitan
hacer una tirada Normal (2d) de Aguante.

Si falla la tirada, el objetivo inhala algunas esporas. Se
le cierran los ojos, sus musculos se quedan sin fuerzas
y se siente cansado. Hasta el final del acto en curso, los
personajes afectados adquieren el estado Entumecido
y afiaden 1 dado de Infortunio O a todas sus acciones.

Los perros de la zona gimen temerosos e intentan
escapar; el olor de los ongoz peztozoz resulta
especialmente punzante para el fino olfato de los
perros.

Los goblins nocturnos son inmunes a estas esporas.

PERSIGUIENDO A LOS GOBLINS

Construye un medidor de Progresion de seis casillas, con un evento en la
tercera y otro en la sexta. Coloca un marcador para los goblins en el primer
espacio. Cada espacio representa varios minutos de la persecucion. Al
principio de cada asalto, avanza un espacio el marcador de los goblins.

Pon un marcador para los PJ en el primer espacio. Para avanzar este
marcador, un miembro del grupo de aventureros debe realizar dos
maniobras de movimiento; para alcanzar a los goblins es necesario tener
éxito en una tirada Dificil (3d) de Brio. Cualquier PJ que falle esta tirada o
que decida no hacer dos maniobras de movimiento debera abandonar la
persecucion, reuniéndose con sus comparieros al final de este acto. Si todos
los PJ que participan en la persecucion fracasan, los goblins logran escapar.
Si el marcador de los PJ se encuentra en el mismo espacio que la ficha de los
goblins, les estaran pisando los talones.

Para representar el esfuerzo de la persecucion, cuando el marcador de los PJ
llegue a los eventos, cada PJ que continde en la persecucion sufre 1 de
Fatiga; lo mismo le ocurre a cada goblin cuando su marcador llegue a un
evento.

ATRAPANDO A LA PRESA

Si el marcador de los PJ y el de los goblins llegan al Gltimo evento en el
mismo asalto, todos los PJ que permanezcan en la persecucion se topan con
los goblins. De lo contrario, estos escapan.

Si les atrapan, tiene lugar una lucha entre los PJ y los goblins. Empiezan a
corto alcance unos de otros. Los PJ rezagados estan a alcance extremo,
perdidos en alguna parte.

GOBLINS SOBRE AVISO

Si estan persiguiendo a los dos goblins que retrocedieron, cuando el
marcador de los goblins llega al Gltimo evento estos alcanzan a sus
compafieros y les dicen que corran. Ahora todo el grupo de goblins
participa en la persecucion.




A 04
il

'\

|

Y, ek it
%

i

o

»

%=

seguirlas. Si los aventureros matan a todos los goblins, no hay huellas que
seguir, pero si contindian rumbo Sur acaban llegando a la granja (los goblins
no son muy listos y van por el camino més recto).

LA GRANJA

" Tras unas pocas horas, los PJ llegan a las afueras de la granja que ha sido

" ocupada. En un pequefio valle, protegida con una empalizada alta de
robustas estacas, hay un edificio principal de madera; el tejado es de paja y

. esta rodeado por otras construcciones. En la entrada hay una garita de
piedra y una torre del mismo material se alza protectora sobre el
asentamiento.

Como la granja esta rodeada de colinas, los PJ tienen una buena vista desde
su posicion de lo que esta ocurriendo ahi abajo. Hay muchos arbustos y
pefascos tras lo que es posible esconderse. Desde donde estan, la granja
esta a largo alcance. Desde ésta, el alcance extremo queda detras de la cresta
de las colinas que rodean el lugar y, por lo tanto, oculto a la vista desde el
asentamiento.

Los PJ ven varios grupos pequefios de goblins encapuchados haraganeando
por la granja. Algunos se refugian de la lluvia en el cobertizo, donde beben
de grandes toneles de cerveza y pelean. Otros estan guiando ovejas y reses
para introducirlas en corrales; entre ellos estan los goblins que, si no se
percataron de la presencia de los aventureros, fueron seguidos por estos. Sin
. embargo, si los pieles verdes saben lo que pasa, los PJ ven cédmo llegan
corriendo a la granja, chillando y graznando aterrorizados, pero se callan de
__inmediato en cuanto aparece Renkorozo.

" EL CHAMAN HACE SU APARICION

a granja hay una pequefia cabafia de pastor en la que los PJ pueden
calentarse (algo) y secarse (no mucho) antes del amanecer, momento en
que los goblins, a excepcion de unos pocos guardias, se retiran al cobertizo a
dormir.

EPISODIO 2:
EN LA GRANJA

A la mafiana siguiente, los PJ pueden explorar la granja ocupada. Deben
idear la manera de librarse de los goblins que la han tomado.

CUANDO CAE LA NOCHE

Renkorozo sale del edificio principal de la granja sobre sus andas de piedra,
transportado por dos esforzados esbirros. Le rodean siete guardaespaldas
armados con cimitarras y escudos. Cada noche, el chaméan da una muestra
de autoridad para asegurarse de que sus seguidores “no ze lez okurra nada
raro”. Sus eshirros salen corriendo desde el cobertizo o los corrales y se
dirigen hasta la explanada frente a la casa, tiritando bajo la lluvia, y se
humillan ante el chamén, que lanza a la chusma una mirada furibunda.
Renkorozo escoge a un goblin que parece no estar inclinandose lo suficiente
y lo liquida con un rayo verde, reduciéndolo a un montdn de cenizas. Sus
eshirros gimen aterrorizados y se retuercen para postrarse todavia mas.

LOS QUE LOGRARON ESCAPAR

Si alguno de los goblins que asaltaron la granja de los Ackerland se percat6
de que los aventureros los seguian y llegé a salvo a la granja, atrae la
atencion de Renkorozo saltando arriba y abajo muy excitado y farfullando al
chaman en su gutural lenguaje. EI chaman grufie unas 6rdenes a la multitud
de goblins, que empiezan a formar pefias para dar caza a los intrusos (ve a
jIntruzoz! en la pagina 56). Ahora todos los goblins estén en alerta.

UN MUTIS CHAPUCERO

Tras aterrorizar a sus esbirros, Renkorozo se cruza de brazos con aire
autoritario y sus portadores le llevan de vuelta al edificio de la granja. Elevan

. demasiado la piedra y el chaman se golpea la cabeza con el marco de la

puerta. Los gritos de rabia se oyen incluso después de que sus
guardaespaldas cierren la puerta tras él. Cuando se ha ido, los goblins se
desperdigan de nuevo: regresan al cobertizo para seguir con la juerga o van

~ apreparar las armas, si es que se ha dado la voz de alarma.

NOCHE DE DESCANSO

q « Con una tirada Normal (2d) de Sabiduria popular los aventureros
recuerdan que estos goblins tienen habitos nocturnos, que su vision
nocturna es excelente y que su sentido de la vista es bastante malo si hay luz

* brillante (por desgracia, esta lloviendo). La explanada de la granja rebosa de
goblins cuando los PJ llegan. Sobre una de las colinas que se elevan junto a

Los goblins se despiertan al anochecer. El troll también, y al hacerlo exige
comida con unos rugidos terrorificos. Los goblins sacrifican varios animales
de los corrales y se los dan de comer al troll; para ello suben por una
escalerilla hasta el tejado de la despensa y desde alli dejan caer los cadaveres
por un agujero que han abierto alli. Ellos devoran las sobras de carne y
trasiegan la cerveza de los barriles que han sacado de la bodega de la granja.
Poco después del anochecer, los goblins se dispersan en misiones de
saqueo, dejando vacios el cobertizo y la explanada; regresan unas pocas
horas después de medianoche.

CENTINELAS

Cuatro eshirros goblins nocturnos se quedan guardando la atalaya de la
granja y otro grupo de cuatro protege la garita; todos ellos van armados con
dagas y arcos cortos.

)OS SALTONES

Cualquiera que se acerque a largo alcance a los centinelas de la atalaya debe
hacer una tirada de Sigilo enfrentada a la Observacion de los goblins. Estos
usan sus capuchas durante el dia para cubrirse, infelices, de la deslumbrante
luz del sol, por lo que los PJ sigilosos ganan 1 dado de Fortuna CJ. Si los
goblins estan en alerta, los PJ que intentan pasar desapercibidos deben
afadir 1 dado de Infortunio M. Si los vigilantes descubren a un aventurero,
dan la voz de alarma (ver pagina 59).

OREJAS INQUIETAS

Los PJ tal vez provoquen ruidos fuertes que pueden llamar la atencion.
Cualquier goblin a alcance medio o menor del ruido lo oye si supera una
tirada Dificil (3d) de Observacién. Los ruidos especialmente fuertes
(como el disparo de un arcabuz) atraeran a goblins que estén a un alcance
mayor, y lo haran con una dificultad menor. Si los goblins estan en alerta, la
dificultad se reduce en 1 categoria. Estando a corto alcance de la
empalizada, los centinelas de la garita y hasta dos grupos de esbirros goblins
del cobertizo salen a inspeccionar. La patrulla investigard los ruidos
procedentes del exterior.

PATRULLAS DE GOBLINS

Las afueras de la granja estan vigiladas por varias patrullas formadas por seis
goblins nocturnos. Uno de ellos se encarga de un garrapato, al que maneja
con una cadena; los otros son eshirros armados con lanzas. Si los
aventureros se encuentran con una patrulla, pueden luchar o tratar de
esconderse.

ENCUENTRO CON LA PATRULLA

Por cada 15 minutos que los PJ pasen merodeando o investigando en las
afueras de la granja, tira 1 dado de Infortunio M. Si obtienes un detrimento
@, aparece una patrulla por la zona. Puedes encontrar las caracteristicas de
los goblins nocturnos y el garrapato en las paginas 76-77.




JUGANDO AL ESCONDITE

Podria decirse que las patrullas de goblins no son muy sigilosas (el
garrapato es escandaloso), por lo que, si lo desean, los PJ tendran tiempo de
sobra para esconderse cuando una de ellas se les acerque. Los goblins hacen
una tirada de Observacién enfrentada a la Agilidad y el Sigilo méas bajos
del grupo de PJ. Si los goblins llevan un garrapato, afiade 1 dado de Pericia
M a su reserva. Si los goblins tienen éxito, la patrulla descubre al grupo y se
desencadena el combate.

Hay varias patrullas rondando por la zona; sin embargo, en la mayoria de los
casos, antes de que se dé la voz de alarma los PJ sdlo deberian tener un
encuentro con una de ellas.

COMBATE

El garrapato de la patrulla salta contra los PJ, arrastrando tras él al goblin
que lo guia, que se encuentra demasiadoocupado aferrdndose a la cadena
como para pelear. Los demas goblins de la patrulla se preparan para
enfrentarse a los intrusos. El ruido del combate puede alertar a otros
goblins. Si ain no se ha dado la alarma, uno de los goblins intenta alertar a
los que estan en la granja. El resto trata de capturar a los aventureros. Si lo
logran, ve a Capturados en la pagina 56.

Los goblins trataran de huir cuando muera la mitad de los goblins de la
patrulla. Los supervivientes se desperdigan y corren hacia la granja en busca
de ayuda.

EXPLORANDO LA GRANJA

Lo mejor es explorar la granja durante el dia: por la noche esté repleta de
goblins nocturnos. Como prefieren vivir en la oscuridad, toda la granja
carece de iluminacion. Cualquier fuente de luz usada en el exterior llama la
atencion de los centinelas goblins, que dan la alarma. Asi, los PJ deben
desplazarse a oscuras, lo cual afiade 2 dados de Infortunio B M a todas las
acciones en las que influya la vision.

LA ATALAYA

La atalaya esta construida con toscos bloques de piedra. Una escalerilla sube
hasta una puerta que se encuentra a media altura de la torre. En el primer
nivel, donde destacan varias aspilleras, hay unos pocos colchones, una mesa
y un par de sillas. Sobre la mesa hay una vela, unos dados y dos platos
mugrientos. Las escaleras contindian hasta las almenas, donde vigilan dos
eshirros goblins con arcos cortos. Una trampilla lleva a una despensa vacia.

La torre esta guardada por un grupo de eshirros goblins nocturnos armados
con arcos cortos y dagas. Durante el dia, la mitad de ellos duerme bajo la
mesa.

LA GARITA Y LA EMPALIZADA

La garita es un edificio achaparrado construido en piedra y con un portén
de roble que se cierra por dentro con un cerrojo. Lo custodia un grupo de
eshirros goblins armados con arcos cortos y dagas. Durante el dia la mitad
de ellos estan dormidos.

La empalizada mide 3 metros de alto. Para escalarla es necesario pasar una
tirada Normal (2d) de Brio. Afiade 2 dados de Infortunio Bl a la reserva,
ya que las estacas resbalan bastante debido a la lluvia. Si en la tirada se
obtiene una estrella del Caos +#, las estacas entrechocan y hacen ruido, lo
cual puede llamar inoportunamente la atencion.

EL POZO

El pozo de piedra esta protegido por una cubierta con tejas y tiene una
polea para subir y bajar un gran cubo que esta atado al final de una cuerda.
En este momento el cubo esté en el fondo del pozo.

Si alguien se asoma al pozo durante la noche, puede ver a una nifia que
duerme acurrucada dentro del cubo. Al subir este, la nifiita se despierta. Se
llama Pulga (para mas detalles, consulta la pagina 54).

E‘ enlagranja. :
- %

LA EXPLANADA

La explanada est4 pavimentada con adoquines embarrados; la lluvia le da un
aspecto brillante y hay huesos de animales aqui'y alla. En el centro puede =
verse un pozo y al lado de los establos hay un carro. Desde medianoche y
hasta justo antes del anochecer, en la explanada y sus alrededores hay mas 3
de cuatro docenas de esbirros goblins. Si se desea pasar sigilosamente es 3% 4
necesario hacer una tirada Desalentadora (4d) de Sigilo. Durante el dia,
Pulga, la nifiita, espia a los aventureros que pasan por el jardin. Si un PJ tiene :1:'v‘~ ‘
éxito en una tirada Normal (2d) de Observacién, se percata de que™ """

alguien se oculta precipitadamente tras la ventana de la herreria. oy '
ELJARDIN Y EL HUERTO - i
En la parte trasera de la granja hay un pequefio jardin con una perrera ‘[ )

salpicada de sangre; una cabafia en cuyo interior hay una bafiera, un cubo
con ropa y cuerdas de tender; y una letrina dentro de una caseta. Hay una .
valla baja que separa el jardin de un huerto de pulcros surcos donde crecen
verduras y otras plantas. ;

LOS CORRALES

hora después de medianoche, cuando los ladrones regresan y meten alli los &Y

animales que traen. Las bofiigas frescas que hay esparcidas por el suelo . &8 3
apestan. Cuando los corrales estan llenos, dentro hay unas tres docenas de 'i '
ovejas y una docena de vacas. = oo
LOS ESTABLOS Tl
Este edificio largo de madera contiene tres establos vacios que huelen a ¥ R

)
caballo; también hay un almacén donde hay sacos de pienso, muchas: :’-

cuerdas y Utiles para la granja, asi como sillas de montar, bridas y otros
arreos. En un rincdn hay cuatro barriles grandes marcados con una calavera
y dos huesos cruzados. La tapa de uno de ellos esta suelta y en su interior se
encuentra el cadaver de un goblin; tiene espuma blanca reseca alrededor de 4%
los labios. El barril esta lleno hasta la mitad de polvo blanco. Los otros = 4%
barriles estan llenos de este polvo; se trata de un potente matarratas que es 58 ¥
igualmente efectivo contra los goblins. !

LA HERRERIA

La herreria es un pequefio edificio de piedra de una sola planta con
chimenea y tejado de pizarra. La fragua esta fria. Entre las cenizas puede
verse el cuerpo de un goblin terriblemente quemado. Al lado de la fragua
hay un fuelle y una pila de madera. Las herramientas del herrero estan =&
colgadas en las paredes. Sobre el yunque hay una herradura a medio forjar y \‘,‘E
en el suelo se encuentra un pesado martillo manchado de sangre. |

Una puerta lleva a una pequefia habitacion amueblada con una cama PN R
estrecha y una mesilla sobre la que reposa un farol. En el suelo reposa un %) ﬁ
gran cofre volcado, y hay camisas y calzones desparramados. Pulga se *3;
esconde aqui durante el dia. En el caso de que ain no hayan encontrado a

.
p T

UNA I’ULGA EN EL DOBLADILLO

Gildetta (o Pulga, como prefiere que le llamen) es la hija menor de

« Balder Baumer, el que fuera duefio de esta granja. Tiene seis afiosy
estd muy delgada; sus trenzas rubias estan despeinadas y su vestido
verde, cubierto de barro. Dos 0jos de un azul brillante destacan en su
rostro sucio.

Esta abrumada por los terribles acontecimientos que ha vivido, pero si
los aventureros se ganan su confianza pueden atisbar su naturaleza
| antafio revoltosa y el reflejo de una sonrisa que de vez en cuando cruza
é su semblante hurafio... asi como descubrir parte de lo que ha ocurrido
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EL ENCUENTRO CON PULGA

Pulga cree que los aventureros estan de parte de los goblins. Hasta que se ganen su confianza, mordera y arafiara a cualquiera que se le
acerque. Si la agarran gritara muy alto, lo cual puede alertar a los goblins.

Si los aventureros procuran granjearse su amistad, usa un medidor de Progresion de siete casillas con un evento en cada extremo.
Coloca un marcador de confianza en el espacio central. El lado derecho del medidor representa la desconfianza y antipatia de Pulga
hacia los PJ. El lado izquierdo del medidor representa el aumento de su confianza o aceptacion.

A medida que los aventureros interactan con Pulga, pueden intentar calmarla o consolarla con tiradas de habilidad de dificultad
Normal (2d). Recompensa las buenas interpretaciones con uno o dos dados de Fortuna. Los PJ femeninos afiaden 1 dado de Fortuna
asus tiradas, ya que Pulga confia mas en las mujeres que en los hombres.

Mueve el marcador un espacio a la izquierda por cada tirada exitosa o interaccién positiva con Pulga; también si le ofrecen comida o si
le dan uno de sus juguetes. Mueve el marcador un espacio a la derecha si un PJ falla una tirada o intenta intimidar a la nifia.

Si el marcador llega al evento de la izquierda, los aventureros se ganan la amistad de Pulga. Los seguira all4 donde vayan y se referird a
ellos como sus tios (o tias), sintiéndose particularmente unida al aventurero que tenga la puntuacion mas alta en Empatia. Si los
aventureros entran en combate con los goblins, Pulga chilla presa del miedo y se esconde, regresando cuando el peligro ha pasado. Si
sus nuevos amigos son capturados en algin momento, ella los rescatara (consulta las paginas 56-57).

Si la ficha llega al evento de la derecha, Pulga esta convencida de que los aventureros son enemigos y grita aterrorizada hasta que los PJ
la dejan sola.

LA HISTORIA DE PULGA

Si le preguntan a Pulga qué ha pasado, se cubre el rostro y solloza. Con una tirada Normal (2d) de Presencia logran calmarlay que
les cuente su historia.

Pulga vivia feliz en la granja hasta la noche en que los verdosos capturaron a su familia y mataron todos los animales. Traian un gigante
que grufiia; su cara era feisima, tenia una gran panzay garras dientes afilados. Pulga se escondié en el pozo.

Los verdosos duermen durante el dia; todos excepto los de la puerta, los de la torre y los que estaban con el rabioso pez perro rojo.
Durante el dia, Pulga sale sigilosamente del pozo y come la carne que los verdosos dejan en el jardin y se esconde en la casa del viejo
Ham, que se portaba muy bien con ella antes de que los verdosos se lo llevaran. Por la noche, los verdosos chillan y pelean. Se
emborrachan con la cerveza que su padre guardaba en la bodega que hay bajo la casa.

Pulga espera que los aventureros acaben con todos los verdosos, con su pez perro y con el gigante, y que rescaten a su familia y sus
juguetes.

CARACTERISTICAS DE PULGA

Considera a Pulga como un PNJ aldeano (pagina 39 de la Guia de Criaturas) con una Fuerza y una Resistencia de 2.
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la nifia, si un PJ mira debajo de la cama vera como esta les mira con 0jos
asustados; puede que en vez de eso pueda oir su respiracion bajo la cama si
pasa una tirada Dificil (3d) de Observacién.

EL COBERTIZO

El gran cobertizo de madera tiene dos pisos de altura. Cuando los goblins se
retnen aqui durante la noche, es imposible entrar sin ser detectado. Pasan la
mayor parte del tiempo comiendo, bebiendo y peleandose.

Las balas de heno se amontonan hasta el techo. Hay un par de horcas
apoyadas contra la pared, junto con un unas cuantas lanzas toscas y una
docena de garrotes y redes. Cuando los goblins salen de saqueo, se llevan las
lanzas. Por el suelo hay esparcidos barriles de cerveza rotos y huesos
pelados, y las ratas corretean entre la basura. Los excrementos de los goblins
estan apilados en un rincon sobre el que zumban las moscas. Aqui dentro
apesta. Una escalerilla lleva al altillo; alli, las estrechas ventanas estan
' cegadas: estd realmente oscuro arriba. Hay una docena de jergones

alineados a lo largo de las paredes. Esto fue una vez el cuarto de los
jornaleros. Durante el dia, aproximadamente doce goblins duermen aqui,
roncando escandalosamente. Si alguien se arriesga a moverse entre los
goblins dormidos, debe pasar una tirada Dificil (3d) de Sigilo para evitar
que se despierten y den la voz de alarma.

EL EDIFICIO PRINCIPAL

Es un edificio de madera de una sola planta. Dos chimeneas de piedra

sobresalen de los extremos de su tejado de paja. El edificio tiene una
extension, también de una sola planta, que forma una L en el extremo
occidental; tiene una ventana que esta protegida por unos toscos barrotes
de madera. Una escalerilla se apoya contra la extension; en el tejado de ésta
hay un agujero del que sale un olor nauseabundo a carne podrida. Durante
el dia, del agujero surgen unos rugientes ronquidos; pero por la noche, se
oyen grufiidos y una masticacion muy ruidosa. Hay dos metros y medio de
caida hasta el suelo de la despensa que hay bajo el tejado.




Anexa a la pared oriental del edificio principal hay una lefiera, con un hacha
a dos manos apoyada contra esta. En ese mismo lado hay una puerta baja de
acceso a la parte inferior del edificio; da paso a una rampa para barriles que
desciende hasta la bodega. Al lado de la puerta de la bodega hay un montén
de excrementos de goblin sobre el que zumban las moscas.

La puerta del edificio principal esta cerrada sin llave. Los postigos de todas
las ventanas estan cerrados y el interior estd muy oscuro. Los PJ que usan
una fuente de luz en el interior alertan a los goblins de su llegada. Si deciden
deambular a oscuras, los PJ deben afiadir 2 dados de Infortunio B M a todas
las acciones relacionadas con la vision.

EL SALON

Esta gran estancia esta amueblada con una mesa y sillas, un aparador de
roble y una chimenea. En la mesa hay un candelabro y en el suelo hay restos
rotos de una vajilla de porcelana. Sobre la chimenea se encuentra colgada
una espada en cuyo pomo hay grabada una palabra: Acifus. Quien pase una
tirada Dificil (3d) de Educacién sabra que en tileano significa “la de
afilada hoja”. Consulta la carta de Objeto Acitus para més detalles. Si los PJ
preguntan a Pulga a quién pertenecia la espada, dice que “es Ia vieja espada
del abuelo”, aunque por su aspecto podria decirse que la espada es mucho
mas vieja.

LAS ESCALERAS

Los aventureros que suban por las escaleras deben hacer una tirada Facil
(1d) de Coordinacion para no pisar sobre un peldafio que cruje, lo cual
alertaria a los guardaespaldas de su llegada.

LA COCINA

Los cacharros de guisar estan colgados en una pared, y pegada a esta hay
una mesa vieja. Sobre el hogar de la gran chimenea hay colgados un caldero
y una tetera. Por el suelo hay desperdigados trozos de platos, cubiertos y
jarras. En un rincon hay una trampilla que lleva a la bodega. Al oeste, una
puerta abre paso al jardin. Un armario vacio bloquea la puerta de la
despensa, que esta en la pared norte. Si alguien escucha al otro lado de esta
puerta el dia, oye grufiidos y ronquidos profundos; si lo hace de noche, oye
grufiidos guturales y ruidos de masticacion.

Es posible mover el armario con una tirada Facil (1d) de Brio. Si se
obtiene una estrella del Caos s+ mientras lo arrastran, el armario hara un
ruido tremendo que alerta a los goblins de la presencia de los PJ.

LA DESPENSA

El interior de este almacén de cadaveres de animales y huesos humanos esta
infestado de moscas. Cuando un PJ entre en este lugar, debera superar una
tirada Normal (2d) de Aguante o sufrird 1 de Fatiga, 1 de Ansiedad y
ademas debera pasar su siguiente turno vomitando a causa de las nauseas
provocadas por el hedor y el horrible espectaculo. Este es el refugio del troll.

LA BODEGA

Los muros de la humeda bodega rezuman condensacion y estdn mohosos.
Las telarafias cuelgan desde el techo, que es bajo. Las empinadas escaleras
descienden desde la cocina. Hay barriles rotos en el suelo, pero una docena
de ellos parecen intactos. Durante el dia, delgados hilos de luz se filtran
desde una portezuela que hay encima de la rampa para barriles. Hay dos
goblins vigilando los toneles; estan tan borrachos que, si los aventureros
preparan alguna treta, los confundiran con camaradas pieles verdes. Ambos
goblins se hallan bajo los efectos de los estados Embriagado y Entumecido.
De haber combate, el ruido atrae a los guardaespaldas que hay escaleras
arriba.

EL RELLANO

En el rellano que se encuentra al final de las escaleras hay una pequefa
ventana que da a la explanada. También hay dos puertas: una es la del =
dormitorio de los nifios y otra da a la habitacién del trono de Renkorozo. =
Tres de sus guardaespaldas, armados con cimitarras y escudos, hacen
guardia aqui. Si hay algiin desorden en la planta inferior, bajan a investigar.
Si descubren a los intrusos, dos de ellos atacan y el tercero corre escaleras:
arriba para avisar a Renkorozo. Si este es alertado, o si los PC echan abajo la
puerta de la habitacion de Renkorozo, empieza el encuentro La célera de™ "
Renkorozo (pégina 58). -y

EL DORMITORIO DE LOS NINOS :
Sentado en un rincon y rodeado de mufiecas de trapo hay un gran oso de ‘,‘ g
peluche; se trata de los juguetes de Pulga. Cerca de la ventana cerrada de la v
pared sur cuelga una jaula vacia; en el suelo debajo de ésta hay unas pocas' 4
plumas amarillas salpicadas de sangre. El tufo de los goblins esta en el

ambiente. Los dos porteadores de la piedra brilloza estan en esta estancia, % s
durmiendo detras de la cama. Si el grupo de PJ hace mucho ruido cerca d?g& Lo
dormitorio o entra en él, haz una tirada Desalentadora (4d) de* =
Observacién por los goblins, modificandola con uno o dos dados de &%
Fortuna dependiendo de cuénto ruido hacen los PJ. Si la tirada tiene éxito,
los goblins se despiertan y atacan. De lo contrario, si los aventureros los = =&
encuentran durmiendo, pueden usar sus armas para matarlos de manera,
silenciosa, sin que sea necesaria tirada alguna. 5

{EL TROLL HAMBRIENTO Y LOS GOBLINS!

s
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Si los aventureros se encuentran con Bulto el troll en la despensa, el . & §
monstruo se mostrara confundido por su presencia. Debe hacer una tirada :
de Inteligencia para darse cuenta de lo que esta ocurriendo. Durante el ,
primer asalto es una tirada Desalentadora (4d) de Inteligencia. Esta ;.:f

tirada es mas sencilla en cada asalto, hasta llegar a ser una tirada Trivial S
(0d) de Inteligencia. Si el troll recibe dafio, el PJ puede afiadir dados de % 7
Fortuna a estas tiradas de Inteligencia en funcién de lo que hayan sido los + H&"
dafios recibidos.

Si falla la tirada, Bulto mira estipidamente a los PJ, resoplando y riendo.
Cuando supera la tirada, esboza una sonrisa bobalicona, se relame y
empieza a sacudirse de la cabeza a los pies, babeando y rugiendo al tiempo
que intenta lanzarse al aventurero mas cercano. El troll lucha hasta la
muerte.

El espacio en la despensa es estrecho, por lo que aquellos PJ que usan armas Qa
ados manos o especialmente grandes deben afiadir 2 dados de Infortunio = &
W a sus tiradas de ataque. Ademas, s6lo tres combatientes pueden & .
interactuar a la vez dentro de la despensa con el troll. Si un cuarto N ﬁ
combatiente se suma a la interaccion, uno de los tres primeros debera volver {

a la cocina, donde queda a corto alcance. Si eso no es una opcion, el cuarto
combatiente no podra apretujarse en la reducida estancia.

Los rugidos del troll dan la alarma y los goblins se precipitan hacia el jardin
para ver qué pasa (consulta el Evento: jIntruzoz!). Los tres guardaespaldas
del rellano bajan hasta la cocina y escuchan con nerviosismo el jaleo de la
despensa. Los goblins no se atreveran a acercarse al troll, pero se N
enfrentaran a los PJ que queden en la cocina. T

SOBREVIVIR AL TROLL

A no ser que la puerta de la despensa esté desbloqueada o que la ventana de
los barrotes de madera esté abierta, la Ginica salida es a través del agujero en
el techo. Los PJ deben superar una tirada Dificil (3d) de Brio para alzarse
hasta alli y ponerse a salvo. Por suerte, hay otras maneras de sobrevivir al




iINUTILIZAR SUS MANDIBULAS!

Un PJ puede intentar poner algo, como un craneo 0 un casco, entre las

mandibulas del troll. Debe superar una tirada Dificil (3d) de

i Coordinacion para meterle el objeto en la boca. Si el troll tiene algo alli, se

\ ﬁ‘: dedica a masticarlo con los brazos caidos a sus costados: no atacara
‘::;"'} mientras estd ocupado de esta guia.

- Si el troll supera una tirada Dificil (3d) de Fuerza, logra aplastar y tragar el
" objeto. Esta listo para continuar atacando. Necesita una accion para
masticar algo que tenga entre sus fauces.

{ECHAR LA PUERTA ABAJO!

La puerta puede echarse abajo de un empujon si se supera una tirada
g  Desalentadora (4d) de Brio. Otra opcion es golpearla hasta hacerla
5 pedazos. La puerta tiene una Proteccion de 3 y resulta destruida cuando

recibe 12 Heridas.

Otra posibilidad mas consiste en que un PJ se coloque frente a la puerta e
incite a troll a cargar contra él, apartandose de su camino en el dltimo
momento. Si realiza con éxito la accion de Esquivar al intentarlo y el ataque
del troll falla, éste atraviesa la puerta y se abre paso haciendo saltar en
pedazos el mueble que la bloqueaba.

¢ ] Una vez que la puerta se derriba y todos los PJ salen de la despensa, el troll
r escapa de su reducido presidio y empieza a arrasarlo todo.
g EVENTO: {INTRUZOZ!

i Los goblins reaccionan de manera distinta dependiendo de cuando se les

moleste. Durante el dia estan leganosos y son reacios a salir a la luz del sol.

Los aventureros oiran gritos confusos que salen del cobertizo. Por la noche,

los goblins estan activos: los que estan en el cobertizo toman sus armas y los
“.0" . que estan en laexplanada corren hacia el cobertizo para armarse.

GOBLINS EN ESTADO DE ALARMA

’ Si salta algun tipo de alarma, hay una oportunidad de que los goblins se
organicen lo suficiente para actuar. EI DJ hace una tirada de Disciplina por

los goblins. Si la pasan, todos preparan sus armas y estan listos para la

accion.

Tras el primer asalto, se trata de una tirada Desalentadora (4d) de

Disciplina. El nivel de desafio disminuye cada asalto, hasta llegar a ser una

= tirada Trivial (0d) de Disciplina. Si Renkorozo se encuentra entre los

{UN TROLL ANDA SUELTO!
Tan pronto como el troll logra escapar de la despensa, empieza a
pasarselo en grande matando goblins. Cualquier piel verde que esté en

la cocina chillara horrorizado y huira hacia el salén, y de ahi a la 4
- explanada. El troll se abre paso hacia la puerta principal del edificio
~ aplastandolo todo a su paso y sale rugiendo al exterior.

Una vez alli, el troll intenta atrapar y comerse a cuanto goblin
encuentra, provocando un panico tremendo entre todos ellos. Carga

contra el PJ o PNJ que vea més cerca. La mayoria de goblins intenta
~ huir hacia las colinas, aunque una docena de ellos sube por la
escalerilla de la atalaya echando el cierre tras ellos.

- Si el troll no encuentra ningun objetivo al que perseguir, olfatea en el
aire el olor de los animales de los corrales y trota salivando hacia alli.
Los desmiembra alegremente y pasa las proximas horas atiborrandose
de carne. Cuando se queda sin comida, empieza a registrar la granja en

busca de mas. '
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suyos, jaledndolos, o si los goblins estan especialmente motivados por otra
razén, el DJ puede afiadir dados de Fortuna a la tirada de Disciplina.

Cuando superen esta tirada de Disciplina, los centinelas de la torre
dispararan a todo intruso que vean y los que estén en la garita maniobraran
para hacer lo mismo. La patrulla del garrapato empieza a moverse
recorriendo la empalizada. Los demas goblins salen en tromba del cobertizo
armados con lanzas, garrotes o redes.

A no ser que algo especial le saque de su ensimismamiento, Renkorozo esta
demasiado ocupado en su intima comunién con Gorko y Morko como para
percatarse del tumulto. Sus guardaespaldas permanecen diligentes en sus
puestos y los porteadores de la piedra contintian sesteando.

iA POR ELLOZ, MUCHACHOZ!

Los goblins nocturnos se dividen en varias pefias. Cada una de ellas esta
formada por dos grupos de eshirros goblins. Si uno o més de los PJ son
detectados por una pefia cercana (por ejemplo, fallando una tirada
enfrentada de Sigilo contra Observacién), la pefia se mueve
inmediatamente a corto alcance y ataca.

Una vez que el grupo de PJ es atacado por una pefia, en el asalto siguiente
llega otra pefia més, empezando a alcance medio. Renkorozo ha ordenado a
los goblins que, mejor que matarlos, capturen a los intrusos; asi podra
disfrutar torturandolos y se los daran de comer al troll.

Si los aventureros logran esconderse y pasa media hora sin que los
encuentren, las pefias se aburren y abandonan la bisqueda. Se suspende el
estado de alarma, aunque ahora los goblins estaran en alerta durante la
siguiente hora aproximadamente.

EVENTO: CAPTURADOS

Los goblins dejan inconscientes a los PJ que son capturados y llevan todas
sus posesiones (excepto las armaduras) a la improvisada sala del trono de
Renkorozo. Sin embargo, los pieles verdes no son muy cuidadosos al
registrar a los PJ, asi que si estos llevan algan objeto bien disimulado, como
un cuchillo dentro de la bota, los goblins no lo encuentran.

La primera vez que los PJ son capturados, los arrastran hasta la bodega de la
granja. Durante todo este encuentro, dos goblins borrachos estan dormidos
detras de los barriles de cerveza. Los aventureros se despiertan en medio de
la més completa negrura. Sienten unos dolorosos latidos en sus cabezas.
Estan tendidos sobre un frio suelo de piedra, atados de pies y manos y el aire
huele a cerrado y a humedad. Si se han hecho amigos de Pulga, ella no estéa
alli (logrd escapar y esconderse, afortunadamente).

Uno de los PJ se percata de que un par de crueles ojos brillan en la
oscuridad. A medida que se acercan, la hediondez de los goblins inunda su
nariz. Oye una tenue risa similar a un cacareo y siente una hoja que se posa
sobre su yugular. Si el PJ tiene Vision nocturna, ve como un goblin
encapuchado le sonrie mientras sostiene un cuchillo a la altura de su cuello.
El metal se hunde en su carne. El goblin cacarea de nuevo, y entonces hay
un destello de luz que ilumina el hueco de la escalera que desciende hasta la
bodega.

El goblin chilla y suelta el cuchillo, que resuena estrepitoso al caer; se
protege los ojos de la claridad. Siete grandes goblins, los guardaespaldas
personales de Renkorozo, bajan escandalosamente las escaleras. Cuatro de
ellos portan unas trémulas antorchas. Renkorozo es transportado con
torpeza escaleras abajo sobre sus andas de piedra, con los dos porteadores
haciéndose a duras penas con el peso. El chaman mira furioso a los cautivos.



EL INTERROGATORIO

Renkorozo ordena a sus guardaespaldas que se acerquen al PJ de aspecto
mas débil. Los porteadores bajan un poco la piedra para que Renkorozo
quede a la misma altura que el prisionero. El chaman se saca de la nariz un
hueso afilado decorado con simbolos esotéricos y se lo clava al PJ al tiempo
que grita alegremente “/Pincho!”. El pinchazo provoca un dafio intenso. El
hueso esta labrado con simbolos de dolor e inflinge 1 de Fatiga cada vez que
se clava.

Renkorozo se dirige a los cautivos chapurreando un reikspiel bastante
tosco; su voz es chillonay aguda:

—A ver, mierdozoz, ;ké azéiz aki, ké anddiz uzmeando? Ya
podéiz dezembuchar. jRapidito, kotillaz, o Renkorozo oz
enzartara y oz chupard loz tuétanoz!

Los aventureros enfurecen al chaman le digan lo que le digan. Pincha a su
victima de nuevo mientras grita “Pincho! jPincho!” a cada aguijonazo. Si la
victima cae inconsciente, Renkorozo bosteza descaradamente y devuelve el
hueso asu nariz.

—Z0iz aburrioz, mierdozoz. Renkorozo oz entregara a loz
Enfermizoz y echaremoz al troll loz trozoz ke keden de
vozotroz, Vamoz, chikoz, dejémoz ke zufran un poko.

Tras decir esto, Renkorozo y sus guardaespaldas se van. El vigilante que se
queda refunfufia en un rincén de la bodega y de cuando en cuando echa un
trago de cerveza de los barriles.

A LA SEGUNDA VA LA VENCIDA

Si los PJ han sido capturados més de una vez, los echan a la despensa para
alimentar al troll, si es que éste ain vive. Recuperan la consciencia al
golpearse contra el suelo. En caso de que el troll esté muerto, les echan a la
despensa igualmente; han vuelto a atrancar la puerta con el armario, si es
que fue retirado en algin momento.

ESCAPAR
Los aventureros cuentan con varias bazas para escapar.

PuLGa

Si se hicieron amigos de Pulga, una vez que Renkorozo se aleje, la nifia sale
sigilosamente de su escondite y repta por la rampa de los barriles de la pared
norte. Se arrastra hasta su PJ preferido y le susurra al oido “Chist... Soy
Pulga. Vengo a rescatarte”.

Usa un cuchillo de la herreria para cortar las ataduras de los aventureros.

GENIOS DEL ESCAPISMO O FORZUDOS

Un PJ puede desembarazarse de sus ataduras superando una tirada
Desalentadora (4d) de Coordinacién. Los aventureros con mucho
musculo pueden intentar romperlas superando una tirada Desalentadora
(4d) de Fuerza. El DJ puede otorgar dados de Fortuna adicionales si los PJ
tienen ideas inteligentes que les ayuden a escapar de la situacion.

EL CUCHILLO DEL GOBLIN

Si alguin PJ se acuerda del cuchillo que soltd el goblin, puede acercarse con
disimulo hacia el lugar donde lo oy6 caer, encontrarlo y recogerlo. Si ningiin
PJ se acuerda de ello y si han fallado el resto de posibilidades, el DJ puede
permitir que uno de los PJ gaste 1 punto de Fortuna para recordarlo todo al
ver el cuchillo alli cerca.

REDES Y GARROTES
L as redes y los garrotes son las armas predilectas de los goblins
¢ nocturnos. Usandolas de forma coordinada, un grupo de goblins

puede neutralizar répidamente a sus enemigos, dejandolos | |
_ inconscientes con una combinacién muy efectiva.

Redes: En el"primer asalto de combate, un goblin con red efectda un
- ataque a distancia al que deben aplicarse los siguientes efectos. Tras

asaltos.

M E| objetivo es derribado.

. Garrotes: Otros goblins usan abultados garrotes de madera a dos
- manos (armas grandes) que tienen los siguientes efectos. \

M E| objetivo sufre 1 de Fatiga.
H H El objetivo sufre 1 de Fatiga.
MR E| objetivo es derribado.

EL VIGILANTE

El vigilante esta borracho. Los PJ imaginativos pueden aprovecharse de
ello...

. lanzar su red, el goblin saca una daga larga. 7
# El objetivo adquiere el estado Desequilibrado durante 3 = 24
asaltos. ZIE
M El objetivo adquiere el estado Desprotegido durante 3 a0




LIBRARSE DE LOS PIELES VERDES

Sin duda, los aventureros elaboraran toda clase de planes audaces para
desalojar a los goblins ocupantes. Algunos ejemplos:

LA ViA DIFICIL
Los aventureros con poco tacto querran masacrar a los goblins usando filos,
. proyectiles y magia. A no ser que los aventureros ataguen cuando la mayoria
de goblins hayan salido de incursion, se veran ampliamente superados en
numero. Si los PJ se decantan por esta via, el DJ puede usar un medidor de
¥ Progresion de 12 casillas para medir la moral general de los goblins durante
todo el capitulo, con un marcador de moral en primer espacio. Cada vez que
los PJ acaben con una pefia de eshirros goblins o con uno de los
guardaespaldas de Renkorozo, el marcador de moral avanza 1 casilla. Si
! + Renkorozo o Bulto mueren, avanza 2 casillas. Si el marcador de moral llega
f al final del medidor, habran muerto tantos goblins que los supervivientes
! empiezan a temer por sus vidas. En cualquier momento en que los goblins
no superen en nimero a sus oponentes durante una interaccion, todos los
goblins que participen en ella huyen inmediatamente. Se desperdigan, dejan
atras la empalizada y no regresan. Sin embargo, Renkorozo y sus
guardaespaldas no huirdan nunca y habra que tratar con ellos de manera
independiente.

VENENO
Los aventureros pueden equilibrar la balanza emponzofiando la cerveza de
b m. los goblins (quizéa con el matarratas que hay en uno de los establos). Tras 10
; % minutos trasegando cerveza envenenada, los goblins nocturnos empiezan a
i ' echar espuma blanca por la boca antes de caer muertos. Por desgracia,
| Renkorozo y sus guardaespaldas no beben cerveza y el troll es inmune al
{ Wik veneno.

LA COLERA DE RENKOROZO

Es muy probable que en algin momento los aventureros irrumpan en la
"sala del trono" para desafiar a Renkorozo. Si vencen a sus guardaespaldas,
el chaman saldra disparado hacia la chimenea; los aventureros tendran que
ingeniarselas de alguna manera para bajarle del tejado (o subir a por €l).

ACTO 1: EL ASALTO

0jos amarillos prefiados de odio irracional. Aulla canticos y el trozo de
piedra que lleva atado a la cabeza chisporrotea y crepita con una extrafia
energia azul. Si los goblins lograron reforzar la puerta, por toda la habitacion
hay esparcidas partes de muebles rotos. En el centro de la misma esta el
trono improvisado de Renkorozo. En la pared norte hay una gran chimenea.
Las dos ventanas de esa misma pared estan cegadas. El trozo mas grande de
la piedra brilloza reposa contra la pared, junto con las demas pertenencias
que los goblins han quitado a los aventureros.

DETERMINAR LA INICIATIVA

Si los aventureros franquean la puerta mientras los guardaespaldas goblins
estan preparando la barricada, dejaran caer los trastos que tienen en la mano
y echardn mano de sus cimitarras y escudos. Al no estar listos, cada
guardaespaldas afiade 1 dado de desafio ¢ a su tirada de iniciativa. Si la
puerta ya esta reforzada, los PJ se veran obstaculizados por los cachivaches
que hay ante la puerta rota. Cada PJ debe afiadir 1 dado de desafio  a su
tirada de iniciativa.

Sea como sea, los guardaespaldas se apresuran en atacar a los PJ. Renkorozo
los eligi6 por su tenacidad: luchan hasta la muerte.

LA GRAN RETIRADA DE RENKOROZO

Renkorozo intenta volar a los PJ con magia jWaagh! No le importa si uno
de sus hechizos alcanza o afecta a sus guardaespaldas. EI chamén se cubre
tras su trono; los PJ que efectlian Ataques a distancia contra él ahaden 1
dado de desafio 4 a sus acciones. En cuanto Renkorozo usa el hechizo
explosivo Mirada de Morko, se da lavoz de alarma.

Si Renkorozo resulta herido con cualquier ataque, a distancia o cuerpo a
cuerpo, huye hacia el tejado. Si los PJ lo incapacitan antes de que logre es-
capar, usa el hechizo jPa’'traz! para liberarse y dirigirse al tejado. Cuando
esto ocurre, empieza el Acto 3.

Los guardaespaldas supervivientes, al ver que su sefior les esta dejando en la
estacada, dudan. Esto permite a los PJ evaluar la situacion durante el
Interludio de este acto.

ACTO 3: POR LA CHIMENEA

b '. ‘¥ La pesada puerta de roble que da paso a la sala del trono esta cerrada por
dentro. Los PJ pueden oir al otro lado una furiosa y aguda voz de goblin que
ladra 6rdenes y el sonido de algo pesado arrastrandose por la habitacion.
Mientras los aventureros se afanan por echar abajo la puerta, los sequidores
de Renkorozo estan al otro lado apilando muebles rotos contra esta.

'['.' 4} La puerta de roble es resistente; tiene una Proteccion de 3 y puede soportar
15 Heridas. Si los PJ no consiguen franquear la puerta en dos asaltos, los
goblins logran afianzar la barricada, incrementando su Proteccion a 5. Una
vez que la puerta cede, los aventureros pueden emplear el Interludio de este
acto para aprestarse a la accion.

¢QUE ESTAN HACIENDO LOS GOBLINS?

Renkorozo entra en frenesi en cada asalto, haciendo acopio de la energia
 {Waagh! de Gorko y Morko para alimentar su magia chamanica. Los PJ
oyen una jerigonza chirriante que proviene de la habitacion. Los
guardaespaldas que estan en el rellano o en cualquier otro lugar de la casa
~ intentaran trabar combate con los PJ, quiza tratando de retenerles en la
3.;; - _escalera, entre la puerta de la sala del trono y el piso de abajo.

% ACTO 2: LA SALA DEL TRONO

%=

Cuando la puerta cae, cuatro goblins encapuchados acuden a bloquear la
entrada armados con cimitarras y escudos. Tras ellos, haciendo equilibrios
. sobre un orinal puesto boca abajo en lo alto de una pila de muebles rotos en
el centro de la habitacion, un chamén vestido con tunicas negras y con un
trozo de marmol blanco atado a la cabeza mira furioso a los PJ con unos

El chaman salta desde su trono hacia la chimenea, agitando los brazos y
chillando un hechizo mientras esté en el aire. Lleva la cuenta de los asaltos
usando para ello un medidor de Progresion de cinco casillas. A
continuacion se detallan las acciones que Renkorozo y sus eshirros llevaran
acabo en cada asalto... jsuponiendo que vivan lo suficiente!

v/ Asalto 1: Renkorozo lanza jPa'traz!: mientras huye. Intenta escapar
trepando por el interior de la chimenea; el conducto es lo
suficientemente estrecho como para que la mayoria de PJ se queden
atorados en él, a no ser que superen una tirada Dificil (3d) de
Coordinacion para retorcerse y lograr avanzar.

v' Asalto 2: Yaasalvo en el techo de paja, Renkorozo insulta con su voz
de pito a los PJ: se mofa de ellos a través de la chimenea. “;Vueztraz
maméz komen mierda de zerdo y vueztroz papaz apeztan a elfo!
;Venid a por mi, zoketez! ; Oz kreéiz maz liztoz ke el gran Renkorozo
Tripapocha?”

v' Asalto 3: Renkorozo da 6rdenes a cualquier pefia de goblins que
pueda quedar en la explanada. Si el troll esta vivo, les ordena que lo
suelten: entran temblorosos en el edificio principal. Si el troll murid,
deja de contar asaltos. Las pefias restantes se lanzan escaleras arriba
contra los PJ.

v Asalto 4: Los goblins retiran en armario que bloguea la puerta de la
despensay la abren de golpe. El troll sale torpemente de su encierro, se
come a los goblins que lo han liberado y olfatea en busca de mas
comida. Los PJ oyen los gritos de los goblins; luego la escalera cruje
como si algo pesado se dirigiera lentamente hacia ellos.

v Asalto 5: El troll llega y trata de comerse a los PJ.




iEL TEJADO SE INCENDIA!

El tejado empieza a arder si mas de un rayo cae sobre él durante el encuentro. Para ver la evolucion del fuego, construye medidor de
Progresién de 12 casillas con eventos en la cuarta, la octava y la duodécima. Coloca un marcador en la primera para representar el
fuego. Adelantalo una casilla durante cada asalto en que el fuego esté activo. Retrasa el marcador una casilla cada vez que un personaje
tenga éxito luchando contra el fuego. Si los PJ logran sacar el marcador de fuego del medidor, las llamas se extinguiran con éxito. Sin
embargo, esto ya no sera posible cuando el marcador alcance la primera casilla de evento.

Los personajes que estan sobre el tejado en llamas (o en el edificio, si las llamas se extienden) deben hacer una tirada de Aguante. La
tirada es Trivial (0d) mientras el marcador de fuego no haya llegado a la primera casilla de evento, y se incrementa en una categoria
por cada casilla de evento a la que llegue el marcador. Los personajes sufren Fatiga o Heridas dependiendo del resultado obtenido en la
tirada, tal y como se muestra a continuacion:

@ Sufre 1 de Fatiga por la inhalacién de humo.
X Sufre 1 Herida por las quemaduras.
% Una de las Heridas sufridas se convierte en critica.

Si el marcador de fuego alcanza la primera casilla de evento, el tejado se hunde. Quienes estan sobre él deben hacer una tirada Dificil
(3d) de Aguante o de Coordinacion y probablemente sufrira Heridas o Fatiga como se detalla mas arriba. Si el marcador de fuego
alcanza la segunda casilla de evento, el fuego se extiende a todo el edificio. Si alcanza la tercera casilla de evento, el edificio arde por los
cuatro costados y todo el que esté dentro muere incinerado.
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DUELO EN EL TEJADO

Los aventureros deben trepar hasta el tejado si quieren acabar con el
chamén. Un PJ puede trepar desde una ventana y arrastrarse hasta el tejado;
para ello son necesarias dos maniobras y superar una tirada Dificil (3d) de
Brio o de Coordinacién. Un personaje adquiere el estado Desprotegido
mientras esta trepando. Cualquiera que se mueve por el tejado y no tenga
entrenada la habilidad Coordinacién debe afiadir 1 dado de Infortunio B a
todas las acciones fisicas. Si algin personaje obtiene 3 detrimentos @ # @ o
una Unica estrella del Caos s en una misma tirada, se cae del tejado.

El cobarde chaman intenta evitar el combate, cubriéndose detrds de las
chimeneas mientras hace acopio de magia jWaagh!

s T T T T

iHAN DADO LA ALARMA! )
Los ruidos de combate que salen del edificio principal puede llamar la
atencion de los goblins que estan fuera (consulta Orejas inquietas, en

la pagina 52). Si los goblins oyen algo inusual que proviene de alli, dan
la voz de alarma inmediatamente. jSu chaman esté en peligro!

Los goblins entran a montones en el edificio; la explanada queda a
largo alcance desde la primera planta del mismo. Sélo una pefia de
eshirros goblins puede luchar a la vez contra los PJen el rellanooenla
sala del trono, mientras que los demas se apelotonan fuera.

iNo te olvides de medir su moral para ver si se vienen abajo!
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CAE UN RELAMPAGO

Es un buen momento para que un rayo afiada mas confusion. Al final de
cada asalto, tira un dado de desafio. Si obtienes un detrimento ®, cae un
rayo en el tejado. Si sacas una estrella del Caos 3¢, el rayo cae justo sobre el
fragmento de piedra brilloza que Renkorozo lleva en la cabeza. Renkorozo
queda hecho fosfatina y se precipita desde el tejado sobre un montén de
excrementos de goblin.

LA MUERTE DE
RENKOROZO

Si Renkorozo muere o si le alcanza un rayo, cae gritando desde el tejado y se
zambulle en un montdn de excrementos goblins que le cubren por
completo. Cuando la hueste de Renkorozo se da cuenta de que su jefe ha
muerto, se dispersa.

Sin un lider fuerte, las pefias de goblins acaban disgregandose. Si entre los
goblins se corre la voz de que Renkorozo ha muerto, el miedo les supera y
abandonan la granja.

Si quieren recuperar el cadaver, uno de los PJ deberd extraer el cuerpo de
Renkorozo de entre los excrementos. La peste se le pegara durante dias por
mucho que se bafie, y debera afiadir un dado de desafio a todas las tiradas
Sociales que haga en las dos proximas semanas (o incluso mas tiempo si no
se bafia a diario).

Con los goblins desperdigados, los aventureros pueden regresar a
Stromdorf. Si se olvidan de recoger la piedra brilloza, recuérdales que quiza
a Schulmann podria resultarle de interés.
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INTERMEDIO

¢UNA BIENVENIDA DIGNA DE UN HEROE?

Los PJ dejan la granja (quiza con Pulga, si la rescataron) y regresan a
Stromdorf siguiendo el mismo camino por el que vinieron. Si tienen en su
poder los pedazos de la piedra brilloza, recuerda que ésta atrae los rayos;
esperemos que a estas alturas los PJ ya hayan ideado algun sistema para
transportar las piedras.

LOS ACKERLAND

EL REGRESO A STROMDORF

- goblins y los no muertos ya no son un obstéaculo.

A su regreso, el grupo puede hacer una parada en la propiedad de los
Ackerland. Si les informan de su éxito, los Ackerland se muestran
extremadamente agradecidos. No son una familia rica, pero Gubo
Ackerland les obsequia con una vaca viva; una peliaguda muestra de
agradecimiento.

Los Ackerland lamentan enterarse de que todos los Baumer han perecido.

* No tenian mucho trato con ellos, pues vivian alla en las colinas, pero una vez

coincidieron de camino al mercado de Stromdorf. Los Ackerland estan
dispuestos a adoptar amablemente a Pulga, es lo menos que pueden hacer
por la pobre nifia, aunque ésta prefiere quedarse con sus nuevos amigos y
convertirse en aventurera, como ellos.
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' LOS FRAGMENTOS QUE FALTAN ;.

| Llegados a este punto, se da por hecho que los PJ han recuperado Iosl(
; cuatro fragmentos del mapa de piedra antes de encarar el final de la ",
¢ aventura. Sin embargo, si a los PJ les faltan uno o varios de ellos, no

( todo esté perdido. )

‘ Es casi seguro que habran recuperado el primer fragmento del
‘ Oberslecht, pero quiza no hayan recuperado la lapida funeraria o la
}‘. piedra brilloza. Si acabaron con los enemigos del cementerio o de la -
© granja, no es diffcil regresar a esos lugares para recuperar los!
« fragmentos olvidados. Schulmann les instara a ello, pero si le ignoran
i sera el lector Gottschalk quien, fundandose en las perturbadoras

visiones que padece, trate de convencerles para reunirlos. Tanto

- Gottschalk como Schulmann ofreceran algo de dinero a los PJ que se- f

muestren interesados, pero ninguno de ellos es rico.

{ Si no te importa desviarte de los hechos que aqui se detallan, hay unas
cuantas opciones mas para hacer que los PJ se interesen por Ios|,
- fragmentos de piedra. Quiza los hombres bestia decidan infiltrarse en ‘
- el pueblo para recuperar su piedra del rayo y, ya que estan en ello,
desenterrar la piedra del augurio del templo. Si Mourn sigue “vivo”s
- puede que llegue a comprender la naturaleza de los fragmentos y sea él
- quien decida reunirlos. Tal vez los PJ empiecen a tener las mismas |
| visiones que atormentan a Schulmann y Gottschalk. 1

© O puede que sea el propio Schulmann quien decida reunir los
fragmentos del mapa de piedra; una tarea sencilla, ahora que Ios-;_'

;
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En toda la poblacion se habla de la mision de los aventureros y ahora son
famosos. A su regreso, una multitud acude para escuchar el relato de su
aventura en las colinas. Los vecinos vitorean a los PJ si describen su victoria
sobre los goblins. Quiza un par de personajes estén empezando a atraer
admiradores del sexo opuesto, que empezaran a seguir todos sus pasos.

Kessler acude para rescatar al grupo de la multitud y les acompafia hasta el
ayuntamiento, donde se retinen con el burgomaestre. Adler parece mucho
mas digno que cuando los PJ le vieron por dltima vez (esta pulcramente
afeitado, su pelo estd cuidadosamente cortado y su indumentaria esta
impecable). Su pose es orgullosa y en sus ojos hay un brillo de autoridad
que se suaviza al tiempo que recibe a los aventureros. Han barrido y
limpiado el polvo de su despacho y los papeles que hay sobre el escritorio
forman ordenados montones.

Adler escucha la historia de los aventureros y les paga el resto de lo
acordado. Si le traen la cabeza de Renkorozo, les pedira que se la dejen. “La
mantenaré expuesta en el vestibulo para perpetuo recuerdo de vuestro
éxito”, dird con una sonrisa. Adler estrecha la mano a cada PJ antes de que
se vayan. “Habéis rendido un gran servicio a esta ciudad. Ha sido un honor
conoceros. Sin duda hablaré de vosotros a mi sefior, Lord von Jungfreud”.

LA PIEDRA BRILLOZA

Cuando los PJ salen del ayuntamiento, Schulmann sale a su paso, inquieto.
— Ybien, ;encontrasteis el dltimo fragmento de piedra?—Iles pregunta.

Si los PJ no le entregan los fragmentos de la piedra brilloza, Schulmann
maldice furioso y se retira a sus aposentos dando grandes zancadas. En caso
contrario, da palmadas de alegria y se lleva las piedras a sus estancias.

—Estoy a punto de comprender €l significado del texto —dice a los PJ—.
Estos fragmentos deberian resolver el rompecabezas.




LA HABITACION DE SCHULMANN

El mago permite a los PJ que le acompafien a su habitacion en la posada
Agua de Trueno. Bien pudiera ser ésta la primera vez que les deja entrar en
ella. La cama esta deshecha y sus mudas estan amontonadas en un cofre de
viaje abierto. Desperdigados por el suelo y clavados en todas las paredes hay
pliegos de pergamino con simbolos esotéricos garabateados. Las ventanas
estan cerradas y las velas que hay sobre el pequefio escritorio apenas
alumbran.

Si hay tormenta, los rayos caen una y otra vez justo frente a la ventana con
un estruendo terrible. Uno de ellos alcanza el artilugio de laton de
Schulmann: recorre la varilla sin provocar dafio alguno y sigue hasta el suelo
de la parte baja de la posada.

En el centro de la habitacion, formando un semicirculo, estan todos los
fragmentos del mapa de piedra que el hechicero tiene en su poder.
Schulmann coloca los pedazos de la piedra brilloza junto con los demas,
pero grita frustrado cuando comprueba que atn falta una cuarta parte del
circulo. La rabia se apodera de él. Patea las piedras, aporrea las paredes,
escupe y maldice. Cuando recuerda que los aventureros estan alli, se calmay
parece avergonzarse.

Schulmann acompafia a los PJ hasta la puerta.

—FEjem, perdonadme, es que este trabafo es, hum, muy
importante para mi. Oh, y también para los Colegios de la
Magia, claro. Bueno, respiremos hondo... Si, asi estd mejor.
Bien, parece que, hum, parece que hemos llegado a un
callefon sin salida. Sin la dltima pieza, no tengo ni idea de lo
que significa este texto. Algo sobre no sé qué... Por los ojos
de Sigmar, no hay manera de entenderfo.

Os mira con un briflo enfermizo en sus ofos.

— Estamos tan cerca, maldita sea. Mirad, os daré todo lo que
tengo si encontrdis el dltimo fragmento. Hablaré con mis
superiores; 0s aardn un dineral. Oro, conocimiento,
artefactos magicos, cualquier cosa que deseéis. Despugs de
todo, hum, el futuro del Imperio pende de un hilo y este
misterio és la clave de todo. ;Si! Ahora, dejadme, necesito
tranquiliaad para estudiar esta nueva piedra.

gl




_JUEGO DE MANOS

Los PJ podrian estar interesados en los papeles de Schulmann.
Si se lo preguntan, él murmura algo sobre su tesis, pero no esta dispuesto a
dar mas detalles. Cualquiera que tenga Hechiceria o supere una tirada
Dificil (3d) de Educacién, reconocera los simbolos como un cifrado
arcano usado por los magos como una forma de taquigrafia secreta. Los
- magos suelen escribir notas importantes en un cifrado Gnico y personal.

. Un jugador con dedos inquietos puede querer robar un manojo de papeles.

S| supera una tirada Normal (2d) de Mafia, lo consigue sin que Schulmann
* se dé cuenta. Consulta El revoltijo de notas de Schulmann en la pagina 64
para mas detalles sobre como pueden los PJ descifrar estos papeles.
Si Schulmann nota el robo, agarra los papeles y espeta: “;No son para tus
ofos!”

: "EN BUSCA DE LA PIEDRA DEL
AUGURIO

Varios indicios apuntan hacia la ubicacién del Gltimo fragmento. Estos se
resumen a continuacion. Si los jugadores poseen algunas de las pistas pero
no logran interpretarlas, haz que cada PJ realice una tirada Normal (2d)
de Intuicion, y destaca las pistas seguin los resultados:

v Los PJ descubrieron la piedra del rayo a unos pocos kilémetros al este

L de las ruinas élficas en el Cerro de la Tempestad. Se encontraron con
ti ol Renkorozo justo al sur de las ruinas. La piedra conmemorativa estaba
‘ situada en el Jardin de Morr, pero habia sido trasladada desde su
ubicacion original en el Vado de la Espuma, unos pocos kilémetros al
e oeste de las ruinas. A la misma distancia al norte de las ruinas esta
i iAo Stromdorf, por lo tanto, ldgicamente, ahi podria encontrarse el
it ! fragmento final del mapa.
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Los PJ reciben visiones del futuro cuanto mas tiempo pasan cerca de
una piedra del mapa. Esto también le ocurre a Schulmann.
Cuando los PJ encuentran por primera vez al lector Gottschalk, este
’ ‘ les cuenta sobre unas recientes visiones que ha tenido.
Aunque las atribuye a Sigmar, los jugadores pueden deducir
correctamente que se deben a la proximidad de la cuarta piedra.

) v" Los rayos son atraidos por las piedras del mapa.
2 El templo de Sigmar atrae muchos rayos, lo que puede llevarles a
deducir que deben investigar alli.

‘ Si los PJ se encuentran con el Profesor Kdpfchen (ver més abajo),
v aprenderan sobre la historia de Stromdorf y la piedra del augurio.

EL PROFESOR K OPFCHEN

Los PJ pueden decidir que quieren ayuda del profesor Kopfchen.
Tal vez se toparon con este erudito anciano durante el Capitulo 3, cuando
les rogd que destruyeran el esqueleto animado de su estudio.
Si los jugadores no lo recuerdan y crees que podrian beneficiarse de su

i e consejo, recuérdales sutilmente su existencia.
i .
- LA CASA DEL PROFESOR
!\»’ 40y
% = El profesor vive en una estrecha casa de dos plantas situada junto a la

Sumpfstrasse. Las cortinas de todas las ventanas estan corridas.
La puerta principal tiene un llamador dorado con forma de gargola.
" Si los PJ llaman, escuchan desde dentro un enfadado “/Fuera! jAqui no hay

:

i nadie’”. La puerta no esta cerrada con llave.

" En el interior, un pasillo flanqueado por varias puertas conduce a una
8 escalera. Una de las puertas esta entreabierta, y desde dentro emana el
resplandor de una vela y el sonido de alguien escribiendo.

% | os PJ que hayan estado antes alli saben que esa puerta conduce al estudio
L del profesor.

| profesor esta sentado en su escritorio, tomando notas con una pluma de
pavo real en los margenes de un enorme tomo encuadernado en cuero
titulado Historium Stromdorfensis, a la luz de las velas. Del suelo al techo,
las estanterias rebosan de libros apilados.

Si los PJ ayudaron al profesor durante el Capitulo 3, él estara encantado de
ayudarles. De lo contrario, les costara convencer a este viejo erudito de que
los asista. Un PJ astuto puede intentar superar una tirada Normal (2d) de
Educacién para ganarselo con un comentario erudito.

¢EN QUE PUEDO AYUDAR?

El profesor es un experto en élfico antiguo, y puede traducir rapidamente el
texto de un fragmento de piedra del mapa. También puede ayudar a
descifrar las notas de Schulmann, o a localizar el tltimo fragmento del mapa
si los PJ comparten sus pistas con él.

Si le hablan de las piedras, hojea el gran libro de la mesa. “Un pequerio
glosario que estoy recopilando sobre la larga e interesante historia de esta
pintoresca ciudad. Esas piedras vuestras me recuerdan a la antigua piedra
vidente que solia estar donde ahora se alza el templo de Sigmar. Una
historia fascinante...”

Kdpfchen empieza a relatar a los PJ un mondlogo tedioso sobre la
fundacion de Stromdorf. El DJ debe resumir la informacion relevante sobre
la piedra del augurio de la pagina 5.

“Claro estd, ahora no hay rastro de esa piedra. Seria fascinante organizar una
expedicion arqueoldgica en las criptas del templo para descubrir esa reliquia
ancestral del glorioso pasado de nuestros antepasados, pero me temo que
ese fandtico del sacerdote Gottschalk no lo permitird”.

Si se le pregunta sobre las ruinas del Cerro de la Tempestad, Képfchen
resopla.

“/Bah! Estos aldeanos medio idiotas creen que el lugar estd encantado.
La verdad es mucho mds mundana. El difunto Profesor Thule del
departamento de antigliedades de la Universidad de Altdorf escribio un
magnifico tratado sobre esas ruinas por todo el Reikland, y concluyo que no
eran mds que los restos de vanidosas construcciones erigidas por 10s
principillos élficos, cuyos patéticos intentos de civilizacion precedieron a
nuestro magnifico Imperio. Nada de interés en absoluto”.

LA CRIPTA DEL TEMPLO

La Unica forma de que los PJ recuperen la piedra del augurio es extraerla de
la cripta del templo. Si piden permiso a Gottschalk, este tiembla de furia.
“/Profanar un lugar sagrado en busca de un idolo pagano! jEso es
blasfemial”. Los PJ tendrdn que soportar una larga perorata sobre la
santidad del templo de Sigmar. Convencerlo requiere una tirada
Desalentadora (4d) de Presencia. Si fallan, se ganan su enemistad por
siquiera sugerirlo.

Es probable que los PJ tengan que excavar en secreto.
Schulmann los animara a hacerlo. “Ese fonto de Gottschalk tiene la mente
embotada por el incienso. Déjenme a mi encargarme del viejo burro”,

Schulmann conjura un aura de colores brillantes como un arcoiris que
ilumina el cielo, y la mantiene hasta que los PJ le indiquen que han
terminado en la cripta. Una multitud de habitantes de Stromdorf se retine
en la plaza del mercado, a pesar de la lluvia, maravillados por el espectaculo.
Cuando Gottschalk se entera, lo interpreta como un presagio de desgracia y
deja su templo para instar a la gente a rezar a Sigmar. Cuando los PJ
encuentran la piedra, el acélito disipa la luz, la multitud se dispersa y
Gottschalk vuelve al templo.
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ARQUEOLOGIA AMATEUR

Los PJ, idealmente equipados con palas, se adentran furtivamente en el
templo para excavar bajo la cripta. Tendran que levantar las losas de piedra
del suelo antes de poder empezar a cavar la tierra amarilla que hay debajo.
Después de unos diez minutos, si los PJ no tienen permiso para excavar alli,
el iniciado regresa al templo (ver mas abajo).

Tras otros diez o veinte minutos de trabajo, una pala golpea una piedra.
Rebuscando en la base del pozo, uno de los PJ descubre una losa triangular
de marmol blanco de unos sesenta centimetros de alto, con runas plateadas
de altos elfos grabadas en ella. Centellea y chispea con una leve electricidad
azul. Para los personajes con vista magica, una vivida serpiente azul de luz
acaricia la piedra.

Entrega a los PJ la carta de la piedra del augurio.

EL INICIADO

algunas pistas con una tirada Normal (2d) de Observacién, Hechiceria 0
Educacion, uniendo fragmentos de comentarios escritos por Schulmann
por toda la sala. ‘

POSIBLES COMPLICACIONES

Los PJ pueden haber empezado a sospechar de Schulmann, o pueden no «
estar dispuestos a entregar el fragmento final de la piedra sin mas =
informacion. A continuacion se detallan algunas formas posibles de resolver‘ "
esto.

EN UNA MISION DE SIGMAR

Desafortunadamente, Schulmann se olvidé del acélito, Chlodwig Fromm
(ver péagina 22). Gottschalk le habfa ordenado vigilar el templo en su
ausencia. Sin embargo, no esta en el templo cuando los PJ llegan por
primera vez, ya que sali6 a escondidas para maravillarse con la aurora.
Pronto se siente culpable y regresa sigilosamente.

Fromm escuchara a los PJ trabajando y se acercara a investigar. Los PJ
podrian tener que intimidarlo, hacerse sus amigos o reducirlo por la fuerza
para evitar que el iniciado se vaya de la lengua con Gottschalk o a la guardia.

RETRIBUCION DIVINA

Cuando Gottschalk regresa al templo, reza en el altar durante unas horas.
Finalmente descubre el gran agujero en la cripta y busca a Fromm para
pedirle explicaciones. El sacerdote, furioso, informa de inmediato al Capitan
Kessler y al Burgomaestre Adler sobre la profanacion. Es posible que espere
a los PJ una recepcion poco amistosa si regresan a Stromdorf después de
tratar con Schulmann (ver pagina 68).

EL ROMPECABEZAS
COMPLETADO

Si Schulmann no logra hacerse amigo de los PJ o estos lo miran con «
desconfianza, podrian decidir quedarse con la piedra. En lugar de que el "
argumento introduzca a Schulmann para hablarles de sus suefios, usa a
Gottschalk.

El habla febrilmente de sus suefios, diciendo a los PJ que en cada vision
aparece una piedra blanca resplandeciente con fantasmas azules girando a A4
su alrededor. Los hombres bestia salvajes danzan a su alrededor, kgi&:»
muertos se levantan cerca de ella, y los demonios verdes que alimentansf& ==
gran boca se inclinan ante ella. Gottschalk cree que sus suefios estan *
inspirados divinamente y que las piedras protegeran a Stromdorf de una =
condena acuatica. Ha visto a los aventureros en sus visiones y los insta a
ayudarlo en su mision.

De hecho, si Gottschalk aprueba la busqueda de las piedras, no tendré*'.’.*
problema en permitir que los PJ excaven la cripta.
Si los PJ conservan las piedras del mapa, recuerda que ellos también tendran =
visiones si pasan mucho tiempo cerca de ellas. Dales mas pistas sobre la = = ‘};' 4
importancia de las piedras. ‘g ’ y

ALLANAMIENTO DE MORADA

En cuanto Schulmann recibe el fragmento final, insta a los PJ a llevarlo a su
habitacion. Lo afiade a los otros fragmentos y toma una pluma y un mapa de
la region. Se arrodilla para examinar la piedra del mapa ya ensamblada.

Sosteniendo una lampara de aceite cerca del marmol, Schulmann murmura
para si mientras lee el texto élfico completo. Mientras examina el texto,
toma notas en el mapa, dibujando simbolos y lineas, murmurando la
traduccion entre dientes. Un PJ que supere una tirada Dificil (3d) de
Observacion oye a Schulmann mencionar algo sobre “el nexo”y que algo
€S “aiin mds poderoso de lo que imaginaba”.

Cuando el acolito termina, se pone de pie y mira alrededor distraidamente.
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“Oh, atin estdis aqui’, Sonrie. “Parece que he perdido algunas de mis notas

sobre la traduccién. Creo que las dejé abajo en la posada, jahora vuelvo!”.

Con eso, Schulmann agarra su baston y baja al salon comdn... o al menos
€s0 espera que crean los personajes. Una vez abajo, sale de la posada y se
dirige al lugar del nexo que ha descubierto gracias a su traduccién de la
piedra del mapa completa.

Permite que un PJ intente notar algo extrafio en Schulmann si supera una
tirada Desafiante (4d) de Intuicién. Si no, Schulmann no regresa a su
habitacion y los PJ pueden quedarse esperando sin hacer nada hasta que se
cansen. Mientras esperan, si los PJ examinan durante un rato la pared de
notas u otros aspectos de la habitacion de Schulmann, podrian descubrir

Si Schulmann no consigue convencer a los PJ de entregar las piedras,
esperara pacientemente hasta que los PJ hayan reunido todos los
fragmentos. Esa noche, usa su magia para lanzar un rayo sobre el techo de la
cerveceria de los Brenner (o sobre un edificio proximo al lugar donde se
alojen los PJ si no estan en la posada Agua de Trueno).
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TRADUCCION DE LAS PIEDRAS
- En vez de dar las piedras a Schulmann para que las traduzca, el grupo
* puede tratar de hacerlo por sus propios medios. Si son capaces de

- entender lo que dicen los fragmentos, resimeles la ayuda de juego de
las notas de Schulmann.

Un alto elfo entrenado en la habilidad Educacion, o un personaje
especializado en élfico ancestral, puede intentar una tirada Dificil
(3d) de Educacion para descifrar cada fragmento. Si alguien falla esta g
. tirada, no podré intentarlo de nuevo: el texto estd mas alla de su

~ entendimiento.

2 Si los PJ no sé fian de Schulmann también pueden pedir ayuda al

EL ASALTO

Si Schulmann no logra convencer a los PJ para que se deshagan de las
piedras, aguarda el momento oportuno, es decir, cuando los PJ han
recuperado todos los fragmentos. Esa noche usard su magia para lanzar
rayos sobre el tejado de la cerveceria Brenner (u otro edificio cercano
donde se alojen los PC, si no se hospedan en la posada Agua de Trueno).

Si los PJ participan con los lugarefios en la investigacion o extincion del
incendio, Schulmann fuerza la puerta de su habitacion y hace un calco del
texto de las piedras usando para ello carbdn y pergamino. Se desliza de

. Vuelta a sus aposentos para examinar el texto que ha conseguido de esta

manera.

UN INTRUSO

Mas tarde, cuando los PJ regresan a su habitacion, podran hallar indicios de
que alguien ha estado alli; para deducir cada uno de ellos basta con superar
una tirada Fécil (1d) de Observacion.

v'  Sidejaron la puerta cerrada con llave, ahora esté abierta.

v Los personajes dotados de vista magica pueden ver cémo alrededor de
la cerradura se disipan unos retazos azules de magia de Azyr.

v'  Salta a la vista que alguien ha movido los fragmentos del mapa de
piedra.

v" Schulmann no fue muy cuidadoso: se le cayé un trozo de carbén al
lado de las piedras.

¥v' En la puerta, por la parte que da a la habitacién, hay una mancha de

carbdn con la forma de la huella de una mano.
Varias pistas apuntan a Schulmann.

v.  Si los investigadores se alojan en la posada Agua de Trueno no
recordaran haber visto a Schulmann participando en la extincion del
incendio. Todos los demas huéspedes de la posada lo hicieron,
excepto Lukas Kaltenbach, que estaba demasiado borracho como para
dejar el taburete en que se sentaba al lado de las escaleras. Si le
preguntan, Lukas jura que no vio a nadie entrar o salir, ni por las
escaleras ni por la puerta principal. Las demas salidas de la posada
estan cerradas con llave y atrancadas por dentro, y no hay ninguna
ventana abierta o forzada, asi que el intruso ha debido de ser alguien
que ya estaba en la posada.

v"  Silos PJ se alojan en otro establecimiento, una camarera vio c6mo
Schulmann salia de la posada después de que todos fueran a ayudar en
el incendio. Llevaba un fajo de grandes pliegos de pergamino.

¥v' Hay manchas de carbon con forma de dedos en el picaporte de la

puerta de Schulmann, y el propio Schulmann tiene manchas de carbon
en sus dedos (es necesaria una tirada Facil (1d) de Observacion
para percatarse).

- oy Ry

CARA A CARA CON
SCHULMANN

g profesor Kdpfchen (ver pagina 62).

Schulmann esté en su habitacion, regocijandose en la contemplacion de los
calcos del texto élfico. No tarda mucho en descifrar, leer y comprender lo
que dice la inscripcion.

Si se le planta cara, Schulmann intenta inventar una excusa para salir al paso
con una tirada enfrentada de Picaresca contra Intuicién, diciendo que
los PJ estéan equivocados, o que simplemente estaba comprobando sus
artilugios y notas con el fin de evitar que ocurran nuevas desgracias.

Si teme que puedan desenmascararle o atacarle, Schulmann sale disparado,
lanzando Premura celeste para acelerar su escapada.

EL REVOLTIJO DE NOTAS DE SCHULMANN

Entre el amasijo de notas con desvarios inconexos de Schulmann, en la
habitacion hay varias pistas desperdigadas que los PJ pueden encontrar,
incluyendo un mapayy la traduccion de las runas.

En el mapa que Schulmann ha empleado para trazar sus calculos aparece el
Fleischschussel, y hay varias lineas y simbolos arcanos dibujados sobre él.
Los trazos convergen en una curva del rio Tranig, unos pocos kilémetros al
sudoeste de Stromdorf.

Para descifrar las notas simbdlicas y apretujadas, un PJ debe superar una
tirada Desalentadora (4d) de Educacidn. Si lo consigue, da a ese
personaje la ayuda de juego con la traduccion. Si falla, no puede volver a
intentarlo mas tarde: no es capaz de descifrar el codigo.

SE DESATA LA TORMENTA

Ahora que Schulmann sabe dénde se encuentra el nexo, pretende llegar alli
tan répido como le sea posible, lanzar los hechizos necesarios para romper
las antiguas protecciones élficas y acceder a la energia de Azyrpuro que alli
se guarda... convirtiéndose asi en el hechicero celestial més poderoso que el
mundo haya conocido nunca.

MEDIR EL EXITO DE SCHULMANN

Para calcular cuan cerca esta Schulmann de romper las protecciones élficas,
usa un medidor de Progresion de 12 casillas con eventos en la octava y la
duodécima. Coloca en la tercera casilla un marcador que representara a
Schulmann (ya que tiene una pequefia ventaja inicial) y otro que represente
a los PJ en la primera casilla. Si alguno de los PJ decide adelantarse a sus
compafieros, usa varios marcadores para representar los diferentes grupos
de PJ.

ACTO 1: LA HUIDA
DE SCHULMANN

Esta escena de persecucion esta dividida en una serie de pequefios eventos.
Una vez que los PJ decidan perseguir a Schulmann, resuelve los
acontecimientos en el siguiente orden.

EVENTO 1: UN ACTO DE FE

Una vez que Schulmann abandona la posada y los aventureros van tras él, ya
sea escapando disimuladamente en las narices de los ingenuos PJ o huyendo
con ellos pisandole los talones, lanza Premura celeste tan pronto como
puede. Los testigos ven como Schulmann se transforma en mitad del aire en
un rayo de luz azul que emborrona los tejados de Stromdorf en direccion a
la Puerta de Wissenland.




POSPONER LA PERSECUCION
Puede que los PJ decidan no emprender la persecucion inmediatamente
(quiza quieran recoger algunas de las posesiones de Schulmann, como por
ejemplo sus anotaciones o el mapa). Si nadie sigue a Schulmann desde el
primer momento, los PJ tienen que confiar en los testigos que hayan visto al
borron azul de Schulmann para averiguar la direccion que ha seguido. Si
tienen el mapa, las indicaciones les haran suponer que se dirige hacia el
nexo. Otra posibilidad es que los PJ puedan seguir el rastro de Schulmann
hasta la ribera del Tranig. El nexo estd a unos pocos kildmetros de
Stromdorf; una media hora de ruta a caballo bajo la lluvia y por caminos
enfangados, 0 una hora si se va a pie.

v Silos PJ no salen inmediatamente tras Schulmann, el marcador de este
Gltimo avanza 1 casilla en el medidor de Progresion.

EVENTO 2: CONSEGUIRSE UNA MONTURA

Schulmann vuelve a materializarse cerca de la Puerta Wissenland. Roba un
caballo que hay amarrado cerca de esta y ataca al vigilante que esta alli con
el hechizo Estrella fugaz para, a continuacion, emprender el galope hacia el
sur de Stromdorf, hacia el nexo. El vigilante estad gravemente herido.
Cuando los PJ salen a la calle tras Schulmann, oyen un relincho que sale del
establo de la posada. Alli hay caballos més que de sobra para todos los P,
pero los tres trabajadores del establo (PNJ aldeanos; consulta la pagina 100
de la Guia de Criaturas) intentaran detenerlos.

v Silos PJ pierden mas que unos pocos minutos con los palafreneros (ya
sea peleando o dialogando con ellos), el marcador de Schulmann
avanza 1 casilla en el medidor de Progresion.

Cuando los PJ se acercan a la Puerta de Wissenland, el guardia se esta
recuperando y cuenta lo que ha ocurrido:

— jEse maldito hechicero ladron intento matarme!

Si preguntan al vigia que hay sobre la garita, contaré a los PJ que vio como
un hombre ataviado con una capa azul “galopaba como si le persiguiera un
demonio”; se fue por el camino del sur.

EVENTO 3: LA PERSECUCION

Schulmann cabalga por el camino del sur a través del Fleuchtschussel. Con
un poco de suerte, los PJ le estan pisando los talones. La tormenta ruge
sobre las cabezas de los jinetes a medida que se adentran al galope en la
noche.

v_ El'marcador de Schulmann avanza 1 casilla.

v El marcador de los PJ avanza 1 casilla si van a pie, 2 si van a caballo. Si
intentan forzar sus monturas, los PJ pueden intentar una tirada
Normal (2d) de Montar para avanzar su marcador una casilla

adicional. Sin embargo, si alguno de ellos obtiene una estrella del Caos
3¢, su caballo se habra lastimado y no podra seguir adelante.

EVENTO 4: TOMAR PRESTADO UN BOTE

A CHOZA DEL PESCADOR

Esta destartalada casucha de madera se alza en la orilla del Tranig. Un
hombre de larga barba gris, de ropas y rostro envejecidos, esta tumbado en
el suelo, boca arriba. Sus ojos, ain abiertos, miran hacia el cielo gris con
expresion de sorpresa. En su pecho hay un boquete, ain humeante si murio =
en los Ultimos 15 minutos. Los PJ con vista magica ven restos de magia de |
Azyralrededor de la herida. Al lado de la choza, cubierto con una lona, hay &=
un bote boca abajo. Los remos estdn apoyados contra la casucha; dentro de ™ %
esta solo hay una cama baja y las cafias y redes del pescador. Cualquiera que” ,5;3. "
supere con éxito una tirada Facil (1d) de Observacién se da cuenta de - it
que en la arena cercana al rio hay un surco y varias pisadas, como si hace §
muy poco alguien hubiera empujado una barca hacia el agua. W
EL BOTE " b
Al examinar el bote se aprecia un agujero en la popa que ha sido reparado i
toscamente con trozos de madera y clavos. Si los PJ deciden reparar el
agujero por completo, deben hacer una tirada Dificil (3d) de Oficio. El

bote es suficientemente grande como para albergar a seis personas; como 4
"
mucho pueden remar dos de ellas.

Ve

v Cuando los PJ echen el bote al agua, avanza su marcador 1 casilla, pu‘e% -
habran retomado su camino.

v' Si los PJ se entretuvieron reparando el bote, avanza 1 casilla el
marcador de Schulmann.

v" Si no repararon el bote, deberan hacer una tirada Normal (2d) de*
Brio para remar y achicar agua con la suficiente rapidez para poder
avanzar.

Schulmann ha llegado al nexo y esta intentando romper las protecciones &5
élficas proyectando violentamente contra estas la magia Az Los PJ ™%
pueden ver el destello y el chisporroteo de la magia brillando rio arriba,
iluminando toda la noche. Tardaran varios minutos en remar hasta la luz;
una oportunidad estupenda para un Interludio.

v" Haz una tirada Normal (2d) de Hechicerfa por Schulmann, que
empieza a debilitar la proteccion. Si tiene éxito, el marcador de
Schulmann avanza 1 casilla.

ACTO 2: EL ENFRENTAMIENTO

Tras unos pocos kilometros, Schulmann guia su caballo fuera del camino,
por campo abierto. Pronto llega al rio Tranig, muy cerca del lugar donde
esta el nexo. El tiempo empeora cada vez mas: los rayos estremecen el cielo.

v/ El marcador de Schulmann avanza 1 casilla.

Schulmann intenta robar un bote de pesca que esta atado a una choza, pero
un pescador sale de la casucha para encararse con el ladron. Schulmann lo
mata con otra Estrella fugaz. Si el marcador de los PJ estd a 1 casilla del de
Schulmann cuando esto sucede, seran testigos de lo que ocurre desde
alcance extremo. Si el marcador de los PJ esté 2 casillas detrés de él, lo Unico
que veran ahi delante es un destello de luz azul brillante.

Schulmann esta de pie en el bote, en el centro del Tranig, golpeando las
aguas oscuras con los rayos que surgen de sus brazos extendidos y su
bastén. Un crujido hace temblar la tierra, como si una montafia se partiera
en dos. Las aguas alrededor del bote espumean cuando las ondas de pura
energia azul rompen la superficie, iluminando a Schulmann con un brillo
como de otro mundo. Los truenos retumban en el cielo y los rayos parten
las nubes en dos. Llueve a mares.

Los personajes dotados de vista magica ven como un aura llameante de
energia azul de Azyrenvuelve a Schulmann, avivandose cada vez que éste
lanza un nuevo hechizo contra el agua. Sienten una fuente de poder
contenido agitandose bajo las aguas.

ENTABLANDO COMBATE

Pon sobre la mesa la carta de Lugar Vértice magico. Cuando los PJ lleguen y:
vean a Schulmann a través de la lluvia y los destellos de los rayos, su
posicion inicial dependera de las posiciones relativas de su marcador y la de
Schulmann en el medidor de Progresion:

v/ Siestan en lamisma casilla, el encuentro comienza a alcance medio.

v/ Si estan a una casilla de distancia, el encuentro comienza a largo
alcance.




v' Si estan a dos casillas de distancia, el encuentro comienza a alcancé
extremo.

v Siestan atres casillas 0 mas, el marcador de los PJ avanza una casilla y
permite que Schulmann lance un hechizo contra las protecciones
(consulta el apartado Debilitando las protecciones a continuacion).
Repite este paso hasta que los marcadores de los PJ estén a dos casillas
de distancia del marcador de Schulmann; en ese momento empieza el
encuentro a alcance extremo.

" DEBILITANDO LAS PROTECCIONES

Schulmann sigue lanzando hechizos contra las protecciones hasta que los PJ
le hacen objetivo de sus ataques a distancia 0 mégicos, o bien llegan a corto
alcance de su bote. Cuando se percata de la presencia de los PJ, dirigira sus
ataques contra ellos. Si le disparan, usa el hechizo Escudo cerileo para
protegerse.

Durante este encuentro, cada vez que Schulmann lanza un hechizo ofensivo
contra las protecciones, avanza su marcador una casilla por cada herida
critica infligida.

LAS PROTECCIONES SE DEBILITAN

Cuando el marcador de Schulmann alcance el evento de la octava casilla del
medidor, las protecciones se debilitardn considerablemente, imbuyendo el
grabado de una oleada de poder del Azyr. Schulmann recibe 1 dado de
Pericia m aplicable a todos los hechizos del Colegio Celestial que lance a
. partir de ese momento. Sin embargo, por cada estrella del Caos % que
saque, Schulmann sufre 1 Herida.

" LLAS PROTECCIONES CAEN

Si el marcador de Schulmann alcanza la casilla 12 del medidor, las
protecciones son destruidas y el acto termina inmediatamente. Continda
con el Acto 3: ;Una tumba acuética?

ALCANZAR A SCHULMANN

Los personajes que estan en la orilla del rio se consideran a alcance medio
del bote de Schulmann. Hay arbustos tras los que esconderse para imponer
1 dado de Infortunio B a los intentos de Schulmann de alcanzar con sus
hechizos a un PJ que esté escondido. Debido a la lluvia torrencial, afiade 1
dado de Infortunio B como penalizacion a cualquier ataque a distancia o
con proyectiles efectuado contra un objetivo que esté a alcance medio o
superior. Las armas de pélvora afiaden 1 dado de desafio 4 adicional; si al
usarlas se obtiene una estrella del Caos %, la pdlvora se habra mojado y no
sera posible disparar el arma sin antes limpiarla y secarla.

ABORDAR EL BOTE DE SCHULMANN

Si un personaje se sitda junto al bote de Schulmann, puede subir a bordo
realizando una maniobra de movimiento si lo hace desde otra embarcacion,
o realizando dos maniobras si intenta encaramarse al bote desde el agua.

El bote de Schulmann es pequefio; solo dos personajes pueden acceder al
mismo para participar en una interaccion con él. Los PJ que luchan con él
abarloando su bote al de Schulmann, afiaden 1 dado de Infortunio M a sus
ataques. Si un personaje lucha cuerpo a cuerpo sobre un bote y obtiene una
estrella del Caos %, cae al rio al final de su turno.

VICTORIA Y DERROTA

Si Schulmann sufre 12 Heridas o mas, grita de dolor y cae al agua. Los PJ
tienen apenas unos instantes para recuperarse durante un breve Interludio.

ACTO 3:
¢UNA TUMBA ACUATICA?

Dependiendo de como llevaran a cabo la persecucion, los PJ pueden llegar a
enfrentarse a Schulmann de diferentes maneras.

CONEL BOTE

Durante su turno, un PJ puede remar para reducir el alcance en un
incremento. Para ello hace falta una tirada Normal (2d) de Brio, que sera
la accion del personaje durante ese turno. Remar es una tarea dura, asi que
sufrira 1 de Fatiga por cada detrimento & que saque en la tirada. Si falla la
tirada, el PJ lucha contra la corriente pero no logra que el bote avance en
este asalto.

Si no repararon el bote, al obtener una estrella del Caos 3¢ en cualquier
tirada para remar o maniobrar con el bote, éste empezara a hacer aguas.
Esto afiade 1 dado de Infortunio M a las siguientes tiradas para remar. Este
efecto es acumulativo. Una vez que el bote empiece a hacer aguas, a no ser
que logren repararlo o achiquen suficiente agua como para mantenerlo a
flote, cuando se obtenga la siguiente estrella del Caos ++ en una tirada el
bote se hundira y todos los que estén a bordo deberan nadar. Schulmann
dirigira sus hechizos contra los PJ que se encuentran en el bote, que tiene un
valor de Proteccion de 3y se hunde si recibe 8 Heridas.

A NADO
Si los PJ intentan nadar, o se ven forzados a hacerlo, pon en juego la carta de

Lugar Rio profundo. Si un nadador obtiene una estrella del Caos ++ en una

...g,' e

tirada de Nadar, le muerde una anguila del Reik y sufre 1 Herida.

Los rayos electrocutan a quienes estan en el agua. Si uno de ellos cae sobre
un objetivo que esta dentro del rio, todas las criaturas que también estan en
~elaguay acorto alcance del objetivo sufren el mismo dafio.

Este acto se resuelve de diferente manera, dependiendo de si Schulmann fue
derrotado (en ese caso, usa el Final 1: El cometa) o si logr6 destruir las
protecciones (si fue asf, usa el Final 2: Desolacién).

FINAL 1: EL COMETA

Schulmann impacta contra el agua; su rostro se retuerce de dolor y su
pesada tdnica de hechicero le arrastra hacia el fondo. Se hunde bajo las
aguas mientras la corriente agita su baston. De pronto, el hechicero resurge
en la superficie con una mueca de ira en el rostro. Aferra con su mano uno
de los muchos amuletos que lleva colgados del cuello: un cometa dorado.

— /Lo habéis echado todo a perder! —qrita—. ;Nos habéis condenado a
todos, como predijje, jy vosotros moriréls conmigo!

El simbolo con forma de cometa brilla con una luz escarlata. Schulmann se
sumerge de nuevo y el refulgente amuleto se hunde lentamente hacia lo mas
profundo del rio, desapareciendo como si fuera una brasa que se apaga. Uno
de los PJ ve como una luz brillante se abre paso desde las nubes oscuras que
encapotan el cielo: una enorme roca ardiente cae hacia la tierra y se hace
mas y mas grande a cada segundo que pasa.

ESCAPAR DEL COMETA

Prepara un medidor de Progresion de 6 casillas. Coloca un marcador en la
primera casilla; representa el tiempo que le falta al cometa para chocar
contrael suelo.

Al final de cada asalto, tira tantos dados de Infortunio B como casillas haya
recorrido el marcador en el medidor de Progresion. Si se obtiene al menos 1
detrimento @, el cometa impacta. Si el marcador alcanza la Gltima casilla del
medidor, el cometa se estrella automaticamente. Si el cometa no choca
durante este asalto, su marcador avanza 1 casilla.




OBREVIVIR AL DILUVIO

Cuando el cometa impacta lo hace en el rio, provocando una ola que asola
las orillas del rio y amenaza con despedazar a todo aquél que sea alcanzado
por la corriente. El cometa explota tras estrellarse, proyectando fragmentos
de roca en todas direcciones. De la explosion surge un parpadeo de energia
azul que se convierte en un cegador destello de luz azul celeste.

El cometa inflige a cualquier cosa que esté a corto alcance del nexo un dafio
igual @ 10 mas el ndmero de casillas recorridas por su marcador en el
medidor de Progresion (es decir, un dafio entre 11y 15). Sin embargo, si el
cometa impacta automaticamente tras alcanzar el Gltimo espacio del
medidor, todo lo que esté a corto alcance sufre 20 de dafio, y los objetivos
que estén a alcance medio sufren 15 de dafio.

Cualquiera que esta cerca del cometa cuando éste impacta debe hacer una
tirada de Aguante. La dificultad es Desalentadora (4d) si el objetivo esta
a corto alcance del lugar donde se encuentra el nexo; Dificil (3d) si esta a
alcance medio; y Normal (2d) si estd a largo alcance. Si falla la tirada,
adquiere el estado Fulminado. También sufre 1 de Fatiga por cada
detrimento @y, si falla la tirada, sufre 1 Herida critica por cada estrella del
Caos +x obtenida.

EL NEXO

Un efecto secundario del cometa es que, cuando impacta, no sdlo destruye
por completo el monolito élfico, sino que también hace que se desvanezca
el nexo de Azyrque bullia bajo él. Cuando se asienta la consecuente nube de
polvo y se calma la ola destructiva, los supervivientes se percatan de que la
tormenta ha cesado. jYa no llueve! El cielo empieza a aclararse y las estrellas
y las dos lunas, Morrslieb y Mannslieb, refulgen tras la cortina de nubes, que
empieza a disiparse. Parece como si en el rostro picado de viruela de la méas
pequefia de las lunas, Morrslieb, se dibujara una expresién ciertamente
malhumorada...

En fin, Schulmann estd muerto y la lluvia ha cesado. Sin duda, los PJ
querran regresar a Stromdorf y contar su heroica gesta a sus multiples
seguidores...

FINAL 2: DESOLACION

Bajo el bote de Schulmann se oye un profundo estruendo, como si el
mundo se hubiera quebrado hasta la propia médula. De pronto todo queda
en silencio. Los truenos se alejan y los rayos cesan. Incluso la lluvia da paso a
una suave niebla.

Schulmann permanece de pie, expectante, sobre su bote, con los brazos
alzados hacia el cielo, mirando impaciente arriba y abajo, a izquierda y
derecha. De pronto, un rugiente rayo de luz azul surge del agua hacia el cielo
oscuro, impregnando las nubes que se abren para engullirlo con un vivido
azul celeste. El rayo envuelve por completo a Schulmann, que extiende sus
brazos; la electricidad brota de sus 0jos y de su boca mientras cacarea.

—Mio es el poder! j Todo mio, tal como predije!

Sus gritos de jubilo se transforman de repente en aullidos de agonia. Su
cuerpo empieza a... deshilacharse... y su figura se disuelve formando una
niebla fina que flota durante un instante parodiando la silueta humana antes
de desvanecerse. Su aullido perdura, como una risa enloguecida. El cielo
parece beberse el rayo de luz, las nubes lo absorben hacia los cielos; las
nubes, que crujen por la electricidad azul, vuelven a lanzar un torrente de
lluvia, casi como si una enorme cascada cayera sobre la tierra. Los rayos
hienden el cielo y revientan alrededor de los PJ. El rio se abre de repente
ante la violencia del aguacero y desborda sus orillas; el agua fangosa ya llega
por los tobillos a aquellos que estan en tierra.

Incluso aunque los botes hayan sido destruidos, los PJ deberian poder
agarrarse a algin trozo de tabla o a la rama de un arbol. La lluvia es tan
fuerte que los PJ que estén en un hote tienen que abandonarlo
apresuradamente antes de que se hunda. Agitandose arriba y abajo en el
agua, los PJ ven como la creciente riada engulle la tierra en cuestion de |
minutos. Pronto acaban flotando a la altura de las copas de los arboles, *
rodeados de aguas embravecidas. Poco después pasan a su lado cadaveres

de vacas y ovejas. Quiza también vean algunos cuerpos humanos flotando a* ?, A\
su alrededor. Es posible que encuentren algin superviviente que grita &

pidiendo ayuda.

La inundacién avanza tan rapido que no tarda en anegar todo el
Fleuchtschussel, Stromdorf incluido. Cientos de personas mueren al verse *
sorprendidas por la riada mientras duermen. Muchos cientos mas flotan
sobre balsas improvisadas e intentan remar hacia un lugar seguro. El
Oberslecht también queda completamente inundado, lo que ha hecho huir
de alli a los hombres bestia: un pequefio consuelo. Los personajes que
siguen en Stromdorf pueden intentar organizar una apresurada evacuacit

y salvar vidas inocentes para asi redimirse. &

]
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Desde este momento, el Teufel, el Tranig y el Ober fluyen desde las 4

Montafias Grises hasta un gran lago que rodea una pequefia isla en la que *
perduran unas antiguas ruinas: es el Cerro de la Tempestad, el Gnico lugar
de las tierras bajas que ha escapado de la inundacion.

L
Este lago se ve asolado por unas tormentas mucho peores que las anteriores.

En pocos meses se extiende una leyenda segun la cual aquellos que surcan
esta agua pueden oir el lgubre taflido de una campana bajo las aguas; se
dice que es la campana del templo de Sigmar que habia en Stromdorf, que
dobla por la condenacion de la ciudad.

EL “FANTASMA’’ DE SCHULMANN

i

La carne de Schulmann se desintegré cuando la energia pura del Azyr t? o

recorrié su cuerpo. Sin embargo, ain estd vivo. Ahora es una entidad
incorporea capaz de pensar, sentir y odiar, pero carece de cualquier tipo de
poder. Se manifiesta como una brisa que parece calida cuando toca la piel, y
su voz susurra como el viento suave entre las copas de los arboles.

El DJ puede decidir que Schulmann se vengue de los PJ siguiéndolos a todas
partes. Puedes usarlo para molestar y acosar a los PJ. Sin embargo, el
espiritu incorpdreo de Schulmann sélo puede interactuar fisicamente con
las cosas que una ligera brisa podria mover. No obstante, el fantasma sigue
siendo capaz de volver locos a los PJ con sus susurros rencorosos,
sarcasticos y envenenados. Cuando son incordiados de esta manera, cada
noche los PJ recuperan 1 menos de Ansiedad, Fatiga y Heridas. Tras cada
capitulo o pausa en la historia, el DJ debe tirar 1 dado de Desafio 4. Si
obtienen una estrella del Caos <+, la forma etérea de Schulmann acaba
disipandose por completo y el viento del Azyr lo barre definitivamente:
jamas se le vuelve a ver u oir.

¢{HEROES O VILLANOS?

Si los PJ logran derrotar a Schulmann, probablemente querran regresar a
Stromdorf, y quiza esperen recibir justas alabanzas y agradecimientos.

Los lugarefios han contemplado la caida del cometa y se habla sin parar del
regreso de Sigmar, aunque algunos aguafiestas sefialan que el cometa s6lo
tenia una cola. Hay quienes estan mas preocupados por un destino funesto
y ven el cometa como una sefial de que el fin de los tiempos se acerca, que
hordas gimoteantes de locos y monstruos pronto vendran del norte r
haciendo rechinar sus dientes y trayendo consigo el fin del Imperio. :
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HABEIS... éFRACASADO?
| rec|b|m|e "ge los PJ. sera ligeramente diferente si fue Gottschalk
quien les conmmé a recuperar los fragmentos del mapa de piedra.

- Cuando regrgsan a Strqmdorf, el viejo sacerdote guerrero esta entre los
primeros en saludarles.

—jVaya tiempo 1aro que estamos teniendo, jeh? Bien, ;tenéis las
_ p/ea’ras

1 Cuando se Ias ofrecen, Gottschalk las coloca en el altar de Sigmar y
~espera una sefial. Dado que la magia del Azyr se ha disipado tras la
: .caida del cometa, no ocurre nada.

—jHabéls condenado a Stromdorf, insensatos! jLas piedras ya no
estan benditas. jHabéjs fracasado! jOs impongo un castigo inmedjato!

- No es posible convencer a Gottschalk para que cambie de idea. Es una
buena excusa para que el sacerdote, a modo de penitencia, envie a los
'PJ a una peligrosa aventura que ta hayas concebido. El principio de

anuevaaventura. P

El hecho de que la lluvia haya parado en realidad molesta a la gente. Como

uno de ellos afirma apenado,
JEStamos arruinados!”.

“iStromdorf ya no serd famosa por nadal

. Nadie se cree la historia de los PJ. ;Como podria ese tonto de Schulmann
* suponer una amenaza para alguien, aparte de si mismo? Si los aventureros
- esgrimen las anotaciones cifradas del hechicero como prueba, les miran de
- hito en hito, como si se hubieran vuelto locos. “/£stéis seguros de que ese
cometano os dio en la cabeza?”

UN RECIBIMIENTO POCO AMISTOSO

En cuanto se corre la voz de que los aventureros han regresado, el lector
Gottschalk estara deseoso de hacerles pagar por la profanacion de su templo
(si es que no lo ha hecho ya). Por lo que a €l respecta, los PJ son herejes de
la peor calafia y habria que quemarlos en la hoguera. Convoca al capitan
Kesslery su guardia y se dispone a enfrentarse a los personajes.

Cuando los ve, Gottschalk ruge y la guardia tiene que sujetarle para evitar
que les destroce con sus propias manos.

—jInfieles! jEchastels a perder mi cripta y yo os voy a echar al fuego!
jHerejes!

Si hay testigos presenciando las acusaciones del sacerdote, pronto una
muchedumbre empieza a mostrarse bastante enfadada con los aventureros.
Ser acusado de blasfemia por un sacerdote de Sigmar es algo muy serio.

El capitan Kessler, sin embargo, no tiene intencion de arrestar a los PJ, pero
la masa es tozuda y no quiere soliviantarla. También ha de respetar la

Voluntad del sacerdote. Habla con voz tranquila a los PJ mientras sus
hombres intentan calmar a Gottschalk y contener a la multitud.

— Mis manos estan atadas. Este pueblo os debe mucho, pero
habéis cometido un delito, y contra Sigmar, nada menos. No
quiero que me deis explicaciones, solo deseo mantener la
paz. Por eso os pido que os marchéls de inmediato. Haced
exactamente lo que os digo si no queréis que os linchen...

Cuando los PJ acceden, Kessler intercambia en voz queda unas pocas
palabras con el sacerdote que, con la cara roja de ira, da su aprobacion
asintiendo secamente con la cabeza. Kessler se dirige a los PJ en voz alta:

—Hemos contemplado la profanacion del gran templo de
Sigmar en Stromdorf, No podemos tolerar la presencia de
estos paganos entre nosotros, por lo que los sentencio a ser
expulsados a golpe de latigo hasta las puertas y a ser
desterrados de esta ciudad —Kessler o0s observa
aisculpandose con la mirada mientras uno de sus lacayos le
pasa un latigo—. jMoveos, sabandifas! —grita con poca
conviccion mientras chasquea el aire sobre vuestras cabezas
con su 1atigo.

Si los PJ acceden y permiten que les expulsen a latigazos, cada uno de ellos
sufre 1 Herida; resulta evidente que Kessler esta siendo muy magnanimo
con ellos. Si no, los PJ tendran que encontrar la manera de lidiar con un
sacerdote guerrero furioso, un capitan de la guardia veterano y con todo un
pueblo convencido de su condicion de herejes.

Asi pues, la aventura acaba con nuestros valientes aventureros expulsados
del mismo pueblo que acaban de salvar.

Como suele decirse, nunca llueve a gusto de todos.

LA JUSTA RECOMPENSA

Si llegan vivos hasta aqui, los PJ habran adquirido una buena cantidad de
puntos de experiencia y mejoras, y puede que estén preparados para
aprender una nueva profesion. Por jugar la campafia completa, el DJ deberia
recompensarles con 1 punto de experiencia adicional.

Alo largo de la aventura, puede que los objetivos, ideales y personalidad del
grupo hayan cambiado también. Ahora los jugadores tienen la oportunidad
de cambiar su hoja de grupo de aventureros por otra distinta, reflejando asi
laevolucion en la dindmica e identidad del grupo.




DVERSARIOS NOTABLES * '

A lo largo de esta campafia, los PJ probablemente se encuentren con todo
tipo de personajes no jugadores interesantes. Para algunos de los individuos
mas significativos de Stromdorf (especialmente los que pueden acudir en
ayuda de los aventureros) se proporciona un mayor nivel de detalle que el
incluido en las descripciones de PNJ de la Guia de Criaturas.

Una vez que los PJ se aventuren mas alla de Stromdorf descubriran con
rapidez que la region esta repleta de todo tipo de criaturas desagradables y
enemigos peligrosos. Cada uno de los capitulos de la campafia cuenta con
su propia seccion en la que se destacan los adversarios mas importantes del
mismo.

La seccion del Capitulo 2: EI mal menor incluye al chamén del rebafio
Carbunco, a Izka Dienteloco, el lider de la manada de hombres bestia, y a
los gors de la manada de los Dienteloco con los que se pueden encontrar los
PJ.

La seccion del Capitulo 3: Tiempo de luto incluye al cadaver poseido de
Madriga Brenner, al esquelético Olaus Stichelmy a los zombis alzados que
se pueden encontrar en el cercano Jardin de Morr.

La seccion del Capitulo 4: Cuando cae la noche incluye al enloquecido
chaman goblin Renkorozo, a sus (mas o menos) leales secuaces goblins y al
avieso garrapato de la horda.

Por Gltimo, el fracasado hechicero celestial Niklas Schulmann se describe en
la seccion del Capitulo 5: La jugada de Schulmann, en el que los PJ se
enfrentaran finalmente con el desquiciado hechicero en un intento por
tratar de evitar que destruya Stromdorfy sus alrededores.

REVISION DE LA GUIA DE CRIATURAS

Y LA GUIA DEL D]

Para repasar el funcionamiento de los enemigos y la forma de leer las
caracteristicas y capacidades de las criaturas, es posible que desees releer el
Capitulo 6: Enemigos y adversarios de la Guia del DJ (pagina 44) y el
Capitulo 2: Encuentros de combate de la Guia de Criaturas (pagina 9).

UNA CUESTION DE EQUILIBRIO

El DJ tiene total libertad para ajustar o modificar los encuentros o las
caracteristicas de cualquiera de los PNJ o criaturas involucradas para
adaptarse a las necesidades de la historia y a la composicion del grupo de
personajes de los jugadores. Afadir o eliminar algunos eshirros, o
incrementar o reducir los valores de A/A/P de una criatura puede ayudar al
DJ a ajustar con facilidad un encuentro para adaptarse al nivel de desafio
requerido.
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CIUDADANOS DE STROMDORF

FRANZ BIEBER
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. con el pelo rubio muy corto y unos ariscos 0jos azules a los que no se les

Este hombrecillo menudo viste ropas asperas de montaraz con distintos
tonos verdes y marrones. Es mucho mas duro de lo que parece, curtido por
los afios que ha pasado cazando en la espesura. Va practicamente afeitado,

escapa ningun detalle, como si estuviese aguardando en cualquier momento
una emboscada repentina.

Bieber es el mejor cazador de los alrededores, y con diferencia el mejor

" tirador de Stromdorf. Posee un conocimiento enciclopédico del Oberslecht

lo que le adelanta menudo en la marisma para cazar (gamos por la carne,
visones por la piel y cazadores gigas por la timidez, los rabos, un manjar
entre nobles). Hay veces que desaparece durante semanas, y cuando por fin
emerge del pantano lo hace tirando de un trineo improvisado sobre el que
apila todas sus piezas. Nunca habla de sus experiencias en el Oberslecht.

CAZADOR EXPERTO
Franz Bieber tiene 1 rango de entrenamiento en Habilidad de proyectiles y
en Supervivencia.

ODIO A LOS HOMBRES BESTIA

- Bieber gana 1 dado de Fortuna O para todos los Atagues a cuerpo a cuerpo
. efectuados contra hombres bestia.

*. Cuando se ve involucrado en un encuentro con hombres bestia, la furia de

Bieber se impone a su raciocinio. Bieber debe gastar al menos 1 dado de
Agresividad en cada ataque que tenga a un hombre bestia como objetivo,
hasta que ya no le queden dados de Agresividad.

Enseres: Arco largo y carcaj con 20 flechas, daga, sombrero y prendas de
exterior resistentes (cuentan como armadura de cuero — Proteccion 2),
collar de pata de hurdn de la suerte, mochila de cuero, yesca y pedernal,
saco de dormir, puchero y cantimplora.

LECTOR MAGNUS GOTTSCHALK

Las acciones Sociales negativas que tengan como objetivo a Magnus
Gottschalk sufren 2 dados de Infortunio I M contra él, @ menos que veaa la
persona que trata de influenciarle como una persona justa y recta motivada
por la devocion hacia Sigmar.

VOLUNTAD DE HIERRO

Magnus Gottschalk no sufre Ansiedad.

Enseres: Tunica sigmarita y simbolos sagrados, armadura de coraza y malla
(Defensa 1, Proteccidn 4), arma grande (martillo).

EDUARDO CASTILLO RODRIGUES

Este veterano sacerdote guerrero se ha encargado del templo de Sigmar del
pueblo durante més de veinte afios. Los lugarefios se congregan en él para
escuchar sus apasionantes sermones, que los inspiran confianza en estos
tiempos de incertidumbre.

Su cuello es fuerte como el de un toro y sus musculos son de acero. Cefiida a
su calva cabeza lleva una diadema de hierro decorada con simbolos de
Sigmar. Sus ojos arden con fervor religioso bajo su protuberante cejo, y el
gran anillo de plata que atraviesa el tabique de su nariz le confiere el aspecto
de un buey enfurecido. Su rostro esta surcado de viejas cicatrices de batalla,
y se ha grabado a fuego el cometa de doble cola de Sigmar en la frente.

Gottschalk siempre lleva puesta su coraza pesada de acero que le protege
desde el cuello hasta la cintura, con la cruz de Reikland esmaltada en la
placa pectoral y el extremo de su tlnica de color carmesi ondeando entre las
piernas.

HDO DE SIGMAR

Magnus Gottschalk esta entrenado en Devocién e Invocacion. Como lider
espiritual de Stromdorf, Magnus gana 1 dado de Fortuna O para todas las
tiradas de Empatia relacionadas con los ciudadanos de Stromdorf.

Eduardo es oriundo de la ciudad de Magritta, en la lejana Estalia. Su voz es
grave y llena de matices, pero a menudo se le traba la lengua debido al
alcohol. Luce un elegante mostacho encerado y barbita de chivo, pero su
holgada camisa que una vez fue blanca y sus ajustados pantalones de cuero
estan muy desgastados, y las suelas de sus botas baten medio sueltas cuando
camina.

Cada vez que una dama pasa junto a él, se quita su emplumado sombrero
estaliano de ala ancha a modo de saludo teatral. Su mas preciada posesion es
su espada Vilaro, un arma de factura excelente heredada de su padre (o eso
dice él). Tiene tez morena, facciones agraciadas y una larga cabellera de
rizos negros. Su ingenio es agudo aun cuando el resto de su cuerpo esta
embotado por la embriaguez.

BRAVUCALERIA ESTALIANA
Eduardo gana 1 dado de Fortuna O para todas las tiradas si la dificultad es
Dificil (3d) o superior.

ESPADACHIN CONSUMADO

Eduardo Castillo Rodrigues esta entrenado en Habilidad de armas y esta
equipado con una ropera de calidad superior. Afiade 1 dado de Periciamy 1
dado de Fortuna O a todos sus Afagues cuerpo a cuerpo.

Mientras esté armado con Vilaro, se considera que Eduardo intenta parar
todos los Ataques cuerpo a cuerpo que se efectden contra él, lo cual se ve
reflejado en su valor de Defensa. Si no estd equipado con Vilaro, reduce su
valor de Defensaen 2.

Una vez por asalto durante su turno, Eduardo Castillo Rodrigues puede
envainar o desenvainar a Vilaro de forma gratuita. No necesita efectuar una
maniobra para hacerlo.

PEGADO A LA BOTELLA

Siempre que no se vea amenazado de forma directa y cuente con un
suministro abundante de alcohol, Eduardo Castillo Rodrigues debe superar
una tirada Dificil (3d) de Disciplina para no quedar Embriagado durante
varias horas. Mientras se encuentre Embriagado se afiaden 2 dados de
Infortunio @My 1 dado de Fortuna O a todas sus tiradas de Disciplina, y 1
dado de Infortunio M a todas sus demas tiradas.

Mientras no esté borracho sufre los estados Abrumado y Perplejo al
sumergirse en un ensuefio abatido.

Enseres: Ropas andrajosas y apestosas, una excelente espada ropera
estaliana (artesania superior), un sombrero blando emplumado y un
monedero vacio.




CRIATURA

FRANZ BIEBER
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ATAQUE EXPEDITIVO
Basica
HABILIDAD DE ARMAS (AGI) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Franz Bieber, Eduardo Rodrigues
Interaccion con el objetivo; arma de combate cuerpo a cuerpo equipada.

Efecto: Un ataque que depende mas de la astucia y la agilidad que de la
fuerza bruta. Franz puede utilizar este ataque con su daga o con su arco (en
Cuyo caso sera un Ataque a distancia).

A4 El ataque inflige dafio normal.

44 44 +1 al dafio.

M Infliges 1 punto de dafio critico adicional.

U E| atacante puede llevar a cabo una maniobra gratuita.

@ El atacante sufre 1 Herida.

YO SOY EL MARTILLO
Basica

()
A

HABILIDAD DE ARMAS (AGI) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Magnus Gottschalk
Interaccion con el objetivo; arma de combate cuerpo a cuerpo equipada.

Especial: Los dados de Agresividad utilizados en este ataque afiaden un O
adicional a lareserva de dados.

Efecto: El lector Gottschalk insufla el poder de Sigmar en su arma,
janiquilando al infiel!

44 El ataque inflige dafio normal.

M H A +2 al dafio, dafio critico.

MR E| objetivo sufre el estado Desequilibrado durante 2 asaltos.

@ El atacante pierde 1 dado de su provision de Agresividad.

A/A/P  HERIDAS ACTITUD

4/3/2

DEMOSTRACION ESPECTACULAR
Espadachin
HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Eduardo Rodrigues
Interaccién con el objetivo; arma de combate cuerpo a cuerpo equipada.

AT
Efecto: Una espectacular demostracion de esgrima, ideada tanto pé 1&
intimidar al contrincante como para herirle). i
44 -1 al dafio. ¥
44 44 +1 al dafio.

H El objetivo sufre el estado Desprotegido durante 3 asaltos.
HEl objetivo sufre 1 de Fatiga.

@ El atacante sufre 1 Herida.

MANO SANADORA DE SIGMAR
Persistente, Sagrada, Sigmar
INVOCACION (EMP)
Utilizada por: Mf;gnds Gottschalk
Interaccion con el objetivo. Debe encontrarse en una escena de combate.

Especial: Esta accion gana (I si el objetivo es un sigmarita devoto.
Efecto: Un halo de luz sagrada rodea al objetivo, curandole y
protegiéndole.

4 El objetivo se cura 1 Herida.

44 4 44 E| objetivo se cura 3 Heridas, o 1 Herida critica de gravedad 3 o
inferior se convierte en una Herida normal.

M M Mientras esta accion esté recargandose, la Proteccion del objetivo se
incrementaen 1.

~» Duplica el efecto de cualquiera curacién proporcionada por esta [0
bendicion (doble de Heridas sanadas o de Heridas criticas convertidas). 3

® El lector Gottschalk pierde 1 dado de Astucia de su provision.




Los hombres bestia, retorcidas criaturas del Caos, fueron engendrados en el
pasado distante, cuando una poderosa emision de energia del Caos liberada
en el norte fusioné a humanos y animales hasta convertirlos en aberraciones
de pesadilla. De formas tan variadas como abundantes en ndmero, los
brutales hombres bestia habitan en muchos lugares del mundo, pero son
mas comunes en las zonas boscosas del Imperio, especialmente en el
bosque de Reikwald y en el bosque de Drakwald, en Middenland.

LA MANADA DE DIENTELOCO

La manada de hombres bestia de Dienteloco habita en las profundidades
del Oberslecht, y son capaces de moverse con facilidad por los pantanos,
rios y oscuros bosquecillos de la zona de la misma forma que otros hombres
bestia se mueven a través de bosques. Los Dienteloco no tienen miedo de
meterse en el barro y el cieno de su hogar y a menudo acechan sumergidos
justo bajo la superficie de un estanque encharcado, a la espera de presas
incautas.

+ Aligual que otros hombres bestia, los Dienteloco son criaturas mutadas por
el Caos. Son un grupo irregular y variado, que combina una retorcida
parodia de la humanidad con los rasgos de bestias y caracteristicas
anatomicas aun mas aberrantes. Si los Dienteloco tienen algin rasgo

- distintivo unificador es que sus dientes son algo mas grandes y amarillentos
que los de la mayoria de los demas hombres bestia, pero como es de esperar
en una manada de hombres bestia, este rasgo dista mucho de ser universal.

" Gracias a la influencia de Carbunco y a los sacrificios de las familias Holtz y
. Eigel, la manada de Dienteloco no ha arrasado las granjas locales, sino que

~ se conforma con lanzar incursiones ocasionales y cazar goblins y ganado por
i%  deporte. Sin embargo, los viajeros que se adentran en el Oberslecht siguen

“poniendo sus vidas en peligro, ya que la manada es una banda feroz y
- peligrosa de hombres bestia.

REGLAS ESPECIALES PARA HOMBRES BESTIA

Emboscada: Al hacer tiradas de iniciativa, cada grupo de hombres bestia
afade 1 dado de Pericia M a su tirada. Cuando un hombre bestia actia
durante un encuentro, afiade 1 dado de Fortuna I a todas las acciones de
combate que realicen contra oponentes que aiin no hayan actuado durante
ese encuentro.

Indisciplinado: Cuando tienen heridas criticas, los hombres bestia pierden
su disciplina. Siempre que un hombre bestia se encuentre gravemente
herido (es decir, tenga Heridas criticas), quita 1 dado de Agresividad, 1 de
Astuciay 1 de Pericia de la provision de su grupo.

GUERRERO UNGOR £ £
Los ungors de la manada de Dienteloco son idénticos a los descritos en la
péagina 34 de la Guia de Criaturas.

GOR DIENTELOCO 222

Los gors Dienteloco, ligeramente mas enjutos y rapidos que los gors
comunes, no son menos musculosos ni temibles en combate. A menudo
estan salpicados de barro y arcilla, a veces como decoracion y otras veces
como camuflaje.

CARBUNCO £222

Carbunco, un chamén ungol astuto, peligroso y torturador, es el impulso de
buena parte de la trama del capitulo EI mal menor. Vestido con una tinica
andrajoa y adornado con fetiches y talismanes primitivos, en ocasiones
puede hacerse pasar por humano si es capaz de ocultar sus pezufias
hendidas y su rostro deformado.

Las motivaciones de Carbunco son complejas, y se describen de forma
detallada en la pagina 28. Al ser el chaman de la manada, es un personaje
muy respetado y cuenta con bastante poder. Ha sido gracias en gran medida
a su influencia que se ha permitido a los humanos vivir tan cerca del
Oberslecht.

Antagonista: Carbunco tiene un medidor de Actitud (Temeridad 1,
Prudencia 3) y puede ajustar su actitud de la misma forma que un personaje
jugador. También sufre Ansiedad y Fatiga exactamente igual que un PJ.

Chaman del Caos: Ademéas de las acciones indicadas en la siguiente
pagina, Carbunco tiene acceso a las cartas de accion Aullido del Caos,
Canalizar poder, Caos crepitante, Dominio del Oberslecht y Nube de
mosquitos. Acumulay utiliza Poder de la misma forma que un hechicero.

1ZX A DIENTELOCO 2222

Izka Dienteloco, enorme y de poderosa musculatura, es el lider de la
manada de Dienteloco. Los més altos de los deméas hombres bestia de la
manada apenas le llegan a la altura de los hombros, y ha matado y devorado
a todos los hombres bestia que se han atrevido a desafiarle. Enloquecido y
vigorizado por la ferocidad de la piedra del rayo, Izka se muestra ansioso por
destruir las obras de la humanidad.

Izka esta armado con un hacha a dos manos y lleva como armadura restos
robados y recuperados de cuero y metal.

Temible: Izka Dienteloco causa Miedo 2.




GOR DIENTELOCO  5(4) sm(2) 4m()

GOLPE SALVAJE

Basica, Hombre bestia

HABILIDAD DE ARMAS (AGI) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Hombre bestia
Interaccion con el objetivo.

Efecto: Este es el ataque mas usual de los hombres bestia. Se lanzan contra
SU enemigo con pufios, cUernos, zarpas o armas.

4 El objetivo sufre un impacto que inflige dafio normal.

44 44 Como arriba, y ademas se inflige 1 punto de dafio critico adicional.
MM +2 al dafio..

@ El atacante sufre 1 Herida.

3 El atacante sufre 1 Herida.

CARGA TEMIBLE
Hombre bestia

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO

Utilizada por: Gor Dienteloco, Izka dienteloco
Arma de combate cuerpo a cuerpo;
Sin interaccion con el objetivo; objetivo a corto alcance.

Especial: Llevas a cabo una maniobra gratuita como parte de la accion para
iniciar una interaccion con el objetivo.

Efecto: El hombre bestia baja sus afilados cuernos y carga al combate,
tratando de empalar al objetivo.

44 E| objetivo sufre un impacto con un +1 al dafio.

4 4 A E| objetivo sufre un impacto con un +3 al dafio.

H M El objetivo debe superar una tirada Normal (2d) de Disciplina
(Vol) para no sufrir el estado Agitado durante 2 asaltos.

@ El objetivo puede efectuar una accidn Bdsica de Ataque cuerpo a cuerpo
contra el hombre bestia de forma inmediata y gratuita.

A/A/P  HERIDAS

4/3/1

TAJO BERSERKER
Monstruosa
HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Izka Dienteloco
Interaccion con el objetivo; arma de combate cuerpo a cuerpo equipada.

Vo
v
B!

Efecto: Izka asesta un tajo con su hacha, echando espumarajos como un
animal salvaje y rugiendo de furia. o

Especial: Izka Dienteloco debe gastar al menos 1 dado de Agresividad pd
utilizar esta accion. .-

44 E| objetivo sufre un impacto con un +1 al dafio.
44 44 M +4 al dafio y el objetivo sufre 1 de Ansiedad. Lo
A Infliges 1 punto de dafio critico adicional. i

~ El ataque impacta a un segundo oponente que participe en la misma;v‘l‘g:‘. ,
interaccion. SR

4 Izka sufre 1 Herida, pero si el ataque tiene éxito recibe un +1 al dafo.
@ Izka sufre 1 Herida.

ESTERTOR DE FURIA

Reaccion

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO

Utilizada por: Izka Dienteloco
Arma de combate cuerpo a cuerpo;
Sin interaccion con el objetivo; recibir un golpe mortal.

Especial: Esta accion se realiza inmediatamente después de resolver el
ataque que asesto el golpe mortal, antes de cualquiera otra maniobra o
efecto. Interrumpe el turno del jugador activo hasta que se resuelva esta
accion. N

Efecto: Tras recibir un golpe mortal, la criatura lanza un dltimo ataque S --}.
contra un oponente cercano. |

44 El objetivo sufre un impacto que causa dafio normal.
44 44 E| objetivo sufre un impacto con un +2 al dafio, dafio critico.
M A Infliges 1 punto de dafio critico adicional

s+ Un reldmpago impacta sobre la interaccion, causando 2 Heridas y el
estado Fulminado durante 2 asaltos a todos los personajes que estuviesen
participando en la interaccion.




A lo largo del capitulo Tiempo de luto, es posible que los héroes se
encuentren con todo tipo de monstruosidades no muertas. En las paginas
36 a 39 de la Guia de Criaturas puedes encontrar una seleccion de criaturas
no muertas, y el encuentro con los zombis del clan Holtz después del juicio
deberia utilizar los zombis normales de la Guia de Criaturas.

NO MUERTOS DE MOURN

Los no muertos descritos a continuacion han sido animados por el siniestro
ritual de Lazarus Mourn, con la excepcion del propio Mourn y su cuerpo
huésped, Madriga Brenner. Destruir a Mourn o interrumpir su vinculo con
el cuerpo de Madriga Brenner incapacitard o destruird a todos los no
muertos reanimados por su magia.

REGLAS ESPECIALES PARA NO MUERTOS

Miedo a la no muerte: A menos que se indique lo contrario, los no
muertos causan Miedo 1. Esto se convertira en Miedo 2 si los no muertos
superan en nUmero a sus enemigos.

' ZOMBIS ALZADOS 2

Estos monstruos blasfemos se alzan desde el suelo, entre gimoteos, con
hambre de cerebros y de la carne de los vivos. La mayoria de estos zombis
fueron embalsamados cuidadosamente por sacerdotes de Morr, y como

| consecuencia de ello siguen teniendo buena parte de su carne, ahora gris y

calcarea. Sin embargo, el proceso de liberarse de sus atatides y de excavar

. hasta la superficie del cementerio ha causado graves dafios a estas criaturas,

especialmente en las manos, y ahora de su carne putrefacta sobresalen
afilados fragmentos de hueso que forman zarpas desagradables.

Todos los zombis alzados se consideran esbirros. Su valor de Heridas refleja
este hecho.

Descompuesto: Los zombis alzados no pueden afiadir mas de 2 dados de
Agresividad a una misma tirada.

ESQUELETO DE STICHELM 222

Este guerrero esquelético fue en otro tiempo el mitico héroe de Stromdorf,
el protector del pueblo. Lazarus Mourn es perfectamente consciente de este
hecho, y disfruta de la ironia de utilizar el cadaver de Stichelm como
lugarteniente en su cruzada para destruir Stromdorf.

Hace mucho tiempo que la carne se separd de los huesos de Stichelm, y
ahora sélo se mantiene de una pieza gracias a la malévola fuerza de voluntad
de Mourn. Olaus Stichelm adn viste la armadura de placas, grabada con su
simbolo del dragén, que visti6 cuando derrotd al malvado conde vampiro
siglos atras, pero los afios la han dejado picaday verdosa.

En su esquelética mano derecha aferra su poderosa espada de doble pufio,
una espada para la que en vida necesitd utilizar ambas manos. Atada a su
mano izquierda lleva la lapida de su tumba, una losa de marmol blanco
grabada con su nombre y sus hazafias. Esta piedra parece crepitar y palpitar
con energia, y si se la mira con vista mégica arde con el brillo azul del Azyr.

Escudo de marmol: La losa mégica que Stichelm utiliza como escudo
crepita con poder arcano. Si es golpeado por un Ataque cuerpo a cuerpo
después de un Bloqueo, el atacante sufre 1 Herida con un resultado de ®. Si
se obtiene 3, el atacante sufre 1 Herida tanto si ha logrado golpearle como
sino.

Espada de héroe: La espada de Stichelm es de calidad superior. Afiade 1
dado de Fortuna O a todos sus Atagues cuerpo a cuerpo.

Guardian esquelético: Stichelm tiene acceso y hace un uso liberal de las
acciones de Bloqueo, Parada y Postura defensiva. Tiene la Habilidad de
armas entrenada.

LAZARUS MOURN £2£2

El espiritu del nigromante habita en el cadaver de Madriga Brenner. El
cadaver andante estd vestido con un vestido largo purpura sucio y
harapiento. Sus mejillas estan hundidas, las cuencas de sus 0jos vacias y su
palida piel putrefacta y retorcida por gusanos. Su largo cabello negro cuelga
lacio sobre sus hombros. Su boca parece estar fija en una sonrisa torcida
donde sus labios han desaparecido. Un colgante de plata cuelga alrededor
de su marchito cuello, con una gran gema negra engastada (es el Colgante
de Nectanubis, que alberga el espiritu imperecedero de Mourn).

Antagonista: Lazarus Mourn tiene un medidor de Actitud (Temeridad 1,
Prudencia 3) y puede ajustar su actitud de la misma forma que un personaje
jugador. En lugar de sufrir Ansiedad o Fatiga, Mourn pierde Compostura,
tal y como se detalla en la pagina 45.

Poder nigromantico: Lazarus Mourn tiene acceso a las cartas de accion
Absorber vida, Maldicion de la no muerte, Mano de polvo y
Mortificacion.




CRIATURA

ZOMBI ALZADO  4(4)

LAZARUS MOURN 4 (4)

SIN ESCAPATORIA, SIN ESPERANZA

Basica, No muerto, Persistente

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Zombis alzados
Interaccion con el objetivo.

Especial: Si se realiza el ataque con éxito, el objetivo no obtendra una
maniobra gratuita durante su turno mientras esta accion se esté recargando.
Efecto: La criatura no muerta apresa férreamente a su victima.

H El objetivo sufre 1 de Ansiedad y 1 de Fatiga.

44 44 M E| objetivo sufre 1 de Ansiedad y 1 de Fatiga adicionales por cada
no muerto que esté interactuando con él.

M E| objetivo sufre el estado Agitado durante 2 asaltos.
M Afiade 1 ficha de Recarga adicional a esta accion.
@ El atacante sufre 1 Herida.

3 El objetivo puede contraatacar de inmediato con una accion Bdsica de
Ataque cuerpo a cuerpo después de que el atacante complete esta accion.

{DELICIOSOS CEREEEEEBROS! . ()

No muerto A

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Zombis alzados, Lazarus Mourn
Interaccion con el objetivo.

Efecto: El zombi muerde a su objetivo, intentando alimentarse de su
sabroso cerebro.

44 El ataque inflige dafio normal.

4 #4 +1 al dafio, dafio critico.

H E| objetivo sufre 2 de Ansiedad.

@ @ El objetivo puede retirarse inmediatamente de la interaccién con una
maniobra gratuita.

3¢ El objetivo puede contraatacar de inmediato con una accién Bdsica de
Ataque cuerpo a cuerpo después de que el atacante complete esta accion.

A/A/P  HERIDAS

4/o/o

HoOJA DEL SEPULCRO

Basica, No muerto

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Esqueletos de Stichelm
Arma de combate cuerpo a cuerpo equipada; objetivo a corto alcance.

Efecto: Un feroz ataque con una temible espada ancestral que deja una
crepitante estela de energia oscuray maligna a su paso. -~
44 E| ataque inflige dafio normal.

44 44 +2 al dafio y el objetivo sufre 1 de Ansiedad.

H El objetivo sufre 1 de Ansiedad.

HUR +3 al dafio.

@ El atacante sufre 1 Herida.

PRESENCIA SEPULCRAL
No muerto, Persistente
INTIMIDAR FUE) CONTRA DISCIPLINA (VOL) DEL OBJETIVO
Utilizada por: Esqueleto de'SticheIm, Lazarus Mourn
Objetivo a alcance medio o inferior.

Especial: Mientras se esté recargando esta accion, los no muertos de este
encuentro causan Terror en lugar de Miedo.

Efecto: Un viento gélido parece recorrer la zona.

44 E| objetivo sufre 1 de Ansiedad.
44 44 4 E| objetivo sufre 2 de Ansiedad.
H # El objetivo sufre contrae 1 Locura con el rasgo Sobrenaturalo Trauma.

@ Todos los PJ situados a corto alcance pueden quitar 1 ficha de Recarga de ‘
una de sus acciones. kRS




S

Los goblins son criaturas inmundas, crueles e indisciplinadas. Lo Unico que
les gusta mas que atormentar a cualquier cosa mas debil que ellos es
atormentar a algo mas fuerte que ellos... preferiblemente después de atarlo o
dejarlo indefenso.

LA PENA DE LOS GOBLINS ENFERMIZO

Los goblins Enferrmizo son una pefia de lunaticos malignos y apestosos. Al
igual que la mayoria de los goblins nocturnos visten pesadas tlinicas con
capucha, y a menudo decoran las puntas de sus capuchas con huesos y otros
trofeos. Muchos Enfermizo llevan sobre sus rostros jirones de ropa raida
como una especie de mascara, especialmente los que estan armados con
bombaz de ongoz peztozoz (consulta la carta de Objeto Bombaz de ongoz
peztozoz). Hacen esto para evitar que las esporas y el desagradable olor del
ongoz peztozo les llegue a la boca y los pulmones; aunque no sufren los
efectos adversos de sus venenos fungicos, respirar las esporas hace que un
goblin tosay estornude.

No son valerosos ni especialmente astutos, y obedecen a Renkorozo casi
enteramente por el miedo que les provocan sus poderes divinos. Si se les da
la oportunidad de escoger entre combatir y huir a un lugar seguro, los
goblins Enfermizo normalmente tomaréan la misma decision que tomaria
cualquier otro goblin, y saldran pitando para las colinas (jliteralmente!). Sin
embargo, le tienen mas miedo a Renkorozo que a cualquier otra cosa
(incluso mas que a Bulto, el troll) y correran muchos riesgos con tal de
evitar su enfado.

-~ REGLAS ESPECIALES PARA GOBLINS NOCTURNOS

Loz orejotaz dan miedo: Siempre que los goblins Enfermizo se vean

. superados en ndmero por elfos en una interaccion, afiaden M a todas sus

tiradas. Si los elfos les doblan en nimero, afiaden 4 en su lugar.
Ojos nocturnos: Los goblins nocturnos ignoran los dados de Infortunio

. de los efectos de la oscuridad no mégica. Tienen una vista increiblemente

aguda. Sin embargo soportan muy mal la luz brillante. Afiaden al menos un
dado de Infortunio M a las tiradas de Observacion y Habilidad de

 Los demas capitulos de 7ormenta Inminente son serios, pero en

proyectiles hechas en zonas iluminadas, y puede que deban afiadir mas si
sufren los efectos de luces inusualmente brillantes. Durante el desarrollo de
Tormenta Inminente, el clima seré tan plomizo y tormentoso que incluso a
plena luz del dia los goblins nocturnos sdlo sufriran un Gnico dado de
Infortunio M de penalizacion.

GOBLINS ENFERMIZOZ £ &

Estos son los soldados rasos de la pefia de los goblins Enfermizoz. La
mayoria estan armados con espadas curvas o lanzas, pero unos pocos
blanden armas exdéticas de goblins nocturnos como redes y garrotes. Los
grupos de forrajeros Enfermizoz estdn armados con bombaz de ongoz
peztozoz.

RENKOROZO £222

Renkorozo es el lider indiscutible de la pefia de los goblins Enfermizoz
gracias a sus formidables poderes mégicos.

Antagonista: Renkorozo tiene un medidor de Actitud (Temeridad 3,
Prudencia 1) y puede ajustar su actitud de la misma forma que un personaje
jugador. También sufre Ansiedad y Fatiga exactamente igual que un
personaje jugador.

Chamén del jWaaagh!: Renkorozo tiene acceso a las cartas de accion
Canalizar poder, Deja de ladrar, Explotazerebro, Mirada de Morko y
iPa'traz! A efectos de reglas, acumula y utiliza Poder de la misma forma que
lo hace un PJ hechicero.

GARRAPATO 2£2

Los garrapatos son béasicamente enormes fauces dentadas con patas. La cola
regordeta, los ojos pequefios y brillantes y la piel roja y llena de verrugas no
son mas que detalles menores: lo importante es la boca. Y los dientes.
Especialmente los dientes.

Pelota saltarina de la muerte: Si el garrapato lleva a cabo una maniobra de
movimiento durante su turno, recibe un +2 a su Defensa hasta su siguiente
accion.

LOS GOBLINS Y EL HUMOR

Los goblins son graciosos? En el oscuro y peligroso mundo de
Warhammer'-e_l peligro acecha detras de cada esquina, e incluso los
enemigos mas pequefios pueden resultar letales... pero eso no cambia
el hecho de que los goblins son graciosos. Dicen cosas ridiculas y
hablan con voces esttipidas. Son cémicamente cobardes y a menudo
ineptos.

Tal y como se describe en el capitulo Cuando cae la noche, los
goblins nocturnos son a partes iguales divertidos y escalofriantes. No
hay problema en resaltar este hecho: si a los PJ se les ocurre un plan
para engafiar a los goblins y resulta divertido que se la den con queso,
~ jdéjales que lo hagan! Pero el humor goblin es enfermizo, retorcidoy
se basa en hacer dafio a los demas, y también deberias dejarlo claro.
Los Enfermizoz no tienen ningn problema en matar gente para dar de
comer al troll; eso es escalofriante. Pero tampoco tienen reparos en
matarse mutuamente para dar de comer al troll si no hay nada en la
despensa 0 si no se caen hien; eso es gracioso.

arhammer también hay sitio para hu

mor negro y peligroso.




CRIATURA FUE

GOBLINS ENFERMIZOZ 3(4)

11 (0)

S e e e

PEGALEZ KON EL LAO KE PINCHA
Bdsica, Piel verde
HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Goblins Enfermizoz, Renkorozo
Interaccion con el objetivo.

Especial: Quita B de la reserva de dados por cada goblin Enfermizo
adicional que participe en la interaccion.

Efecto: La técnica mas basica de las aprendidas por los usuarios de armas
con punta: clavarle el lado que pincha al objetivo.

44 El ataque inflige dafio normal.

A M A +1 al dafio.

M E| valor de Proteccion del objetivo se reduce en 1 por cada goblin
Enfermizo adicional que participe en la interaccion.

M +1 al dafio por cada goblin Enfermizo adicional que participe en la
interaccion.

@ El atacante sufre 1 Herida.

PULLA Y PINCHO
Piel verde

\ N,
N

6_
A

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Goblins Enfermizoz, Renkorozo
Interaccion con el objetivo.

Efecto: El goblin ataca de forma simultanea con su armay con pullas y risas
crueles, totalmente retorcidas por el extrafio dialecto goblin.
44 El impacto inflige dafio normal y el objetivo sufre 1 de Ansiedad.

4 M A E| ataque inflige dafio normal, y el objetivo sufre tanta Ansiedad y
Fatiga como la cantidad de Heridas criticas que tenga.

M M nfliges 1 punto de dafio critico adicional.

@ El objetivo efectuar inmediatamente una maniobra después de que el
atacante complete esta accion.

3+ Todos los pieles verdes que participen en esta interaccion sufren 1
Herida.

HERIDAS ACTITUD

{MUERDE KE TE MUERDE!
Monstruosa

HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Garrapato
Interaccion con el objetivo.

-

Efecto: El garrapato le da un buen uzo a eza boka toa llena de dientez. ‘1

44 El ataque inflige dafio normal.
4 44 +3al dafio e inflige 1 punto de dafio critico adicional.
M +2 al dafio.

@ El garrapato no puede llevar a cabo ninguna maniobra después dei
.z . . . Ve ol
resolver esta accion, hasta su siguiente activacion. .

++ Repite esta accion contra un nuevo objetivo que participe en la misma
interaccion, sea amigo o0 enemigo. El garrapato no puede utilizar esta accion i,“"{‘ -
para atacarse a sf mismo. 3R

ZALTO Y BOKADO

Monstruosa
HABILIDAD DE ARMAS (FUE) CONTRA DEFENSA DEL OBJETIVO
Utilizada por: Garrapato

Objetivo a corto alcance.

Especial: El garrapato se mueve para iniciar una interaccion con el objetivo
como parte de esta accion. No sufre ninguna penalizacidn por retirarse de
unainteraccion en la que ya estuviera participando.

Efecto: El garrapato pega un salto, aterriza sobre su objetivoy le daunbuen =
bocado. 9- -

P
A4 El impacto inflige dafio normal +1. -,"‘ q
44 44 +1 al dafio, dafio critico. Rl
4 4+ 4+ Como arriba, y el objetivo queda tumbado y sufre 1 de Fatiga.

M # Todos los enemigos que participen en la interaccion sufren 1 de Fatiga
y 1 de Ansiedad.

@ El atacante sufre 2 Heridas.
~» +3 al dafio e infliges 1 punto de dafio critico adicional.




El joven hechicero viste una llamativa tunica azul medianoche de cuello
muy alto, un casquete de tela y un manto ondeante decorado con simbolos
esotéricos dorados. De su cinturén cuelgan un pequefio telescopio, una
daga elegante y varios pergaminos, y su baston esta coronado con un
mecanismo de relojeria que representa varios planetas y lunas orbitando
alrededor de un sol dorado.

Schulmann tiene un rostro agraciado de barba negra partida en dos. Sus
intensos 0jos marrones miran con aire altanero. Se comporta con una
atildada confianza en si mismo, como si fuera un eminente hechicero, un
prodigio del Colegio Celestial.

Llegé a Stromdorf hace algunas semanas y desde entonces se aloja en la
posada Agua de Trueno. Afirma haberse tomado un periodo sabético en sus
estudios para estudiar las insélitas condiciones meteoroldgicas de
Stromdorf, el tema de la tesis que dice estar preparando.

Al principio los lugarefios no se fiaban de él, pero se los ha metido en el
bolsillo ofreciéndose a redactar cartas y leer documentos para los
analfabetos stromdorfefios. Cada wellentag ensefia a leer a los nifios del
pueblo en la sala comln de la posada Agua de Trueno, donde tiene
alquilada una habitacion.

LOS OBJETIVOS DE SCHULMANN
Avido de poder y reconocimiento, Schulmann sospecha su propia
incompetencia (aunque odia reconocerlo). Es dolorosamente consciente
del desprecio que sienten hacia él sus superiores en el Colegio Celestial,
algo que no casa muy bien con la imagen que tiene de si mismo. Schulmann
siempre ha deseado para si la vida aparentemente comoda de un gran
hechicero, respetado y temido por la comunidad y con alumnos y sirvientes
" gue atiendan sus mas minimas necesidades. Pero carece del dinamismo, de
~ la energia y desgraciadamente del talento para hacer el trabajo necesario
para alcanzar este rango. Por este motivo ha disefiado su elaborado plan de
aprovechar el nexo.

oy *r)'iv*v
s

1 EL VIEJO TRUCO DEL CAMBIAZO

Las intenciones de Schulmann son nada méas y nada menos que absorber las
energias del nexo en su cuerpo. Con tal cantidad de poder a su disposicion,
supone que su relativa falta de experiencia y conocimiento resultaran
irrelevantes. jPodra hacer cualquier cosa! El Colegio Celestial no tendra
mas remedio que aceptarle como hechicero maestro y por fin dara
comienzo su vida de lujos.

SECRETOS DENTRO DE SECRETOS

En realidad, la filantropia de Schulmann no es méas que un engafo para
congraciarse con los habitantes del pueblo. En realidad es un acélito
incompetente que ha descubierto una forma de volverse poderoso
rapidamente. Descubri6 la existencia del nexo en unos manuscritos élficos
ancestrales y fue hasta Stromdorf en busca de los fragmentos del mapa de
piedra que indican su localizacion.

Hace apenas unas semanas, cuando se encontraba en las antiguas ruinas de
los altos elfos, cometi6 un fallo catastrofico al intentar ejecutar un ritual para
localizar los fragmentos del mapa de piedra. La violenta reaccion resultante
le provocd tremendas cicatrices. Ha pasado la Gltima semana tratando
desesperadamente de encontrar otra forma de encontrar los fragmentos.

Es muy posible que los PJ lleguen a la conclusion de que Schulmann les
oculta algo. Si se encaran con él, Schulmann confesara pecados menores si
le presionan o le hacen las preguntas adecuadas.

Si, es cierto, no es un hechicero poderoso, pero es mucho mas sencillo
mantener a raya a los cazadores de brujas excesivamente puntillosos si
pretendes ser méas poderoso de lo que eres en realidad. No, no esta
trabajando en una tesis sobre el clima. La auténtica razén por la que esta
aqui es por el mapa de piedra, pero una vez mas, los cazadores de brujas
pueden ser tan cerrados de entendederas que... Si, Schulmann ha caido en
desgracia ante el Colegio Celestial, jpero esto slo hace que sea ain mas
urgente encontrar el dep6sito Alto Elfo descrito en los fragmentos del mapa
de piedra! jEl conocimiento que puede contener una coleccion asi es justo
lo que necesita para volver a congraciarse con el Colegio Celestial!

Sin embargo, Schulmann no divulgara los secretos del nexo por nada del
mundo. El nexo y su objetivo Gltimo de utilizar su poder son su jugada
ganadora.

=aed =

Dependiendo de como se desarrollen los acontecimientos durante las
postrimerias de la campafia, cabe la posibilidad de que los jugadores
comiencen a sospechar de Schulmann. Si desconfian demasiado de él,
0 si creen que no planea nada bueno, es posible que se encaren con él o
incluso que le hagan desaparecer de una vez por todas.

Si te da la sensacion de que las cosas se encaminan en una direccion
que preferirias no seguir (eliminando demasiado pronto a Schulmann)
tienes varias opciones:

En primer lugar, encuentra otro chivo expiatorio. Tal vez algdn otro
habitante de Stromdorf atraiga una atencién no deseada, o se
atribuyan sucesos y coincidencias extrafias a alguna otra persona.

Por otro lado, también podrias modificar ligeramente el papel de
Schulmann. Tal vez esté de verdad en el pueblo para poner fin a la
situacion y evitar la catastrofe, mientras que la auténtica persona detras
de la busqueda de los fragmentos sea un insospechado habitante de
Stromdorf (como el profesor Kopfchen o Marcel Gerber).
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COMO HACER AMIGOS E INFLUENCIAR A LA GENTE
Schulmann necesita que los PJ cumplan sus objetivos, y es perfectamente
consciente de ello. Hard cuanto le resulte posible para mantenerse en
buenos términos con los PJ. Pero no son solo los PJ con los que tienes que
tener cuidado... también son los jugadores.

Schulmann es una rata confabuladora con una imagen exagerada de su valia,
pero no hay ninguna razdn para que no se muestre absolutamente educado
con los PJ. Al menos, no mientras le resulten dtiles. Les adulara, les hablara
de los grandes futuros que ve para ellos, escritos en las estrellas. Utilizara su
sentimiento de culpa, hablando del tiempo cada vez mas inclemente como
una crisis que solo podran resolver los fragmentos del mapa de piedra de los
altos elfos. Utilizara cualquier truco o técnica que crea que va a funcionar.

Si con todo y con ello los jugadores siguen creyendo que Schulmann es
algiin tipo de espia, plantéate dejar que “falle” con su truco de magia de
disfraz. Es un secreto bastante inocente, después de todo (el equivalente
magico de tefiirse el pelo), pero puede explicar un cierto secretismo o
actitud prudente por su parte. Lo relativamente reciente de sus heridas
también es una pista...

CAPACIDADES DEPENDIENTES DE LA TRAMA

Tal y como se detalla en la Guia del Jugador, los hechiceros pueden utilizar
la magia para diversas tareas. Schulmann es capaz de hacer varias cosas que
no aparecen especificamente detalladas en las reglas, pero que resultan
altamente relevantes para la trama de la historia, como el ritual que llevo a
cabo sobre el Cerro de la Tempestad.

En especial, Schulmann ha perfeccionado el arte de espiar a otras personas
con su magia, siendo capaz de ver personas y lugares muy alejados de él.
Utiliza estas capacidades para seguir el rastro a los PJ, y puede estar tan
informado de sus actividades hasta el grado que necesites. Schulmann no es
el hechicero mas competente que jamas haya pasado por el Colegio
Celestial, pero con todo y con ello es un acdlito hechicero.

Antagonista: Niklas Schulmann tiene un medidor de Actitud (Temeridad
2, Prudencia 4) y puede ajustar su actitud de la misma forma que un
personaje jugador. Schulmann ha dejado que su ansia de poder le nuble el
juicio, y normalmente actuard en una actitud Temeraria. También sufre
Ansiedad y Fatiga exactamente igual que un PJ.

Truco de magia: Cada mafiana Schulmann utiliza un truco de magia para
ocultar sus heridas. Se desvanece al dormirse, lo cual desvela sus horrendas
cicatrices. Cualquiera que se encuentre con Schulmann y supere una tirada
Dificil (3d) de Vista magica se percatara del truco mégico. Cualquiera que
supere una tirada Normal (2d) de Hechiceria, reducida a Facil (1d) para
hechiceros celestiales, sera capaz de ver a través del truco. Tratara de evitar
cualquier confrontacion por medio del engafo.

Habilidades entrenadas: Canalizacion (Colegio Celestial), Educacion
(Elfico ancestral), Hechicerfa, Vista magica

Talentos: Firmeza

Cartas de accion: Todas las acciones Bdsicas més Canalizar poder,
Escudo cerileo, Estrella fugaz, Magia pueril (todas), Maldicidn,
Premura celeste y Relampago.

Enseres: Tunica de hechicero celestial, baston (Foco 1 de Azyr, Defensiva),
daga, pergaminos y simbolos (falsos).
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A/A/P ACTITUD

/P4

HERIDAS

MANTO TORMENTOSO

Colegio Celestial, Persistente

HECHICERIA (INT)

Utilizada por: Niklas Schulmann
4 de Poder; +1 de Poder por cada enemigo
que esté interactuando con Schulmann.

D
»
Law

Infortunio M como la etapa en la que se encuentre el medidor de Torme
en Stromdorf.

Efecto: El viento se arremolina alrededor de Schulmann protegiéndolo y .
manteniendo a raya a Sus enemigos.

A\
Especial: Reduce el modificador por dificultad en tantos dados fgg
.

-

Proteccion de Schulmann se incrementan en una cantidad igual a la etapa
en la que se encuentre el medidor de Tormenta en Stromdorf.

| L 4 = . =
4 #4 # Como arriba, y afiade 2 fichas de Recarga adicionales aesta accion. = &

s Todos los enemigos que participen en la interaccion sufren 1 de Fatiga
y 1 de Ansiedad.

# Los enemigos que estén interactuando con Schulmann sufren 1 de Fatiga. ,.Tf {
Sk -
@ Schulmann sufre 1 Herida. A

CONDUCTA APREMIANTE

Social

VOLUNTAD CONTRA DISCIPLINA (VOL) DEL OBJETIVO

Utilizada por: Niklas Schulmann
Objetivo a alcance medio o inferior;
el objetivo debe poder entender lo que dices.

Efecto: Schulmann utiliza su exagerado ego y su estatus superior ya sea real
0 imaginario, para poner en su lugar al objetivo. Esto puede consistir en un
comentario despreciativo, o simplemente una ceja enarcada de forma
teatral.

4 Coloca 1 ficha de Recarga sobre todas las acciones Sociales que el
objetivo tenga recargandose. Mientras se esté recargando esta accion, las
tiradas de habilidad que tengan a Schulmann como objetivo afiaden 4.

44 44 4 Como arriba, y el objetivo sufre 2 de Ansiedad.
H Schulmann recupera 1 de Ansiedad y gana 1 de Poder.
@ Schulmann sufre 1 de Ansiedad.



. ANEXO: MAPAS, AYUDAS Y
" OBJETOS DE TORMENTA
INMINENTE

En un rincon del Reikland azotado por la lluvia, cerca de la remota ciudad de Stromdorf, un antiguo secreto yace dormido, prefiado de devastacion. Su

redescubrimiento accidental desata tres enemigos mortales contra la gente de Stromdorf, pero estos solo anuncian la destruccion definitiva que amenaza la

region, la cual podria entregar potencialmente a cientos de almas inocentes a las frias garras de Morr. Sin embargo, incluso en la oscuridad més absoluta hay
_ undestello de esperanza, ya que el destino ha guiado a un grupo de héroes desprevenidos a Stromdorf. Solo sus acciones se interponen en el camino de la
/& catastrofe total.
" Tormenta Inminente presenta una emocionante serie de aventuras y eventos misteriosos centrados en la aldea de Stromdorf y sus alrededores. Para ayudar
L o al Director de Juego a que la campafia cobre vida para sus jugadores, la campafia incluye una serie de folletos a todo color, incluyendo varios mapas de
Akf—‘i : w ubicaciones clave. Para facilitar an mas la direccion de Tormenta Inminente, proporcionamos aqui copias de los mapas incluidos, en un formato mas
grande para referencia.

|

/ %

A .
.

| NOTAS DE SCHULMANN
. (VERSION ALTERNATIVA PARA AYUDAS DE JUEGO)

FRAGMENTOS DE DIARIO

" . v' “He llegado a Stromdorf con la certeza de que aqui se ocultan secretos olvidados. Los campesinos no comprenden, pero las piedras... las piedras

susurran bajo la lluvia.”
v' “Elcielo se niega a ajustarse a mis cdlculos. Anoche, el cometa que debia alzarse en el este aparecié mas al norte. ;Error mio o una sefial de los
dioses?”

v' “Debo encontrar la tercera piedra. Sin ella, la alineacién carece de sentido, y el ritual serd incompleto.”

. BOCETOS ASTROLOGICOS
! ’ En varias hojas aparecen diagramas:
'_'4;3 ’,' v’ Circulos concéntricos representando 6rbitas.
' ,’P‘ ‘4‘ v Conexiones entre estrellas y piedras marcadas en un mapa rudimentario de Stromdorf.
},?? "'La v Simbolos improvisados (rayos, lunas, cruces) junto a comentarios como “demasiado pronto” o “la tormenta acelera el proceso”.
A

#S88  CALCULOS APRESURADOS
1 ~ Tablas con sumas y divisiones inacabadas, acompafiadas de frases:

4 i
i ’f‘:: ; v/ “Eltiempo se acorta, debo corregir el desfase.”
= 5 “ ; v' “Una desviacién de un dia podria abrir la grieta antes de que esté preparado.”
$¥81 - NOTAS MARGINALES

Escritas con letra mas temblorosa, en los bordes de los pergaminos:
v' “No puedo permitir que otros lo descubran primero.”

v' “;Guardiana o carcelera? La ruina oculta su verdadera funcién.”

v'  “Que la tormenta no me traicione.”
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. LAPIDA DE MARMOL PIEDRA DEL AUGURIO




Esta espada es tanto antigua como Tileana, lo que le
otorga una apariencia exética. Estd decorada con la
Lanza de Myrmidia y una Unica palabra en Tileano
arcaico: Acitus.

Acitus siente un odio especial por los goblins. Si no se
utiliza para matar goblins cuando se presenta la
oportunidad, el portador se muestra irritable y molesto,
lo que hace que tenga algo de ansiedad. Si sus
compafieros evitan que mate goblins, es posible que
aumente la tension.

—— e e

IEDRA ZEREBRO DE
RENKOROZO !

| O

Este pequefio fragmento de marmol de color blanco fantasmal ha sido .' P
enganchado a una tosca correa de cuero, ideal para atarla a la frente como e
una cinta para la cabeza. El fragmento de 3
piedra aln contiene una runa o dos de

escritura ancestral élfica, grabada en plata.

El portador de la Piedra Zerebro recibe
destellos ocasionales de comprension y
sabiduria, y es capaz de ver el futuro. Aunque
esto puede resultar muy confuso. Ademas este
objeto es un foco para el viento de Azyr,
ayudando a canalizar el poder para el
lanzamiento de hechizos.
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