g

JUEGO DE ROL DE FANTASIA

r 'R
— N
‘ |
> NS \ x
g e N
~ \
/ A
&S e
y 4
2 v
\
y 4

|

EL COMPENDIO ESENCIAL PARAWAS CAMPANAS EN
CONTRA DE LOS HABITANTES DEP IMPERIO SUBTERRANEO




/)\ CONTENIDO EARLY ACCESS /\

iGracias por adquirir este manual!

Debes saber que este libro es un early access, esto quiere
decir que puede sufrir algunos cambios y que no es el manual
definitivo, pero no te preocupes. En el caso de que pueda
sufrir alguna modificacion, cuando lo volvamos a publicar en
DriveThruRPG, la plataforma te enviara una alerta para que
puedas volver a descargarlo sin ningun coste adicional.

El objetivo de este early access es poner a disposicion de los
usuarios el manual antes de que salga a la venta en formato
fisico para poder disfrutar de él lo antes posible.

Este PDF figurara en el estado de early access durante un pe-
riodo de 15 dias tras su publicacion en DriveThruRPG, antes de
entrar en imprenta. Es por este motivo, que si detectas algun
tipo de errata, te agradeceriamos que nos la comunicaras a
este e-mail rol@devir.com. Este e-mail solo esta destinado
para los productos en early acces, no se contestaran e-mails
de otros manuales de juego o productos.

Desde el departamento editorial de rol de Devir intentamos
mejorar dia a dia para hacerte llegar nuestros libros en las
mejores condiciones posibles.

Gracias por confiar en nosotros.
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El culto a Ulric tiene su
centro en Middenheim.
Muchos seguidores de
Ulric llevan simbolos
que represeﬂtaﬂ Cabezas
de lobo o la Llama
Eterna.

CONFLICTO

No todos los seguidores de
Ulric hacen caso a la palabra
de Ar-Ulric. Los Hijos de
Ulric se creen descendientes
de sangre del dios. Son
faniticos que insisten en
que uno de ellos debe ser
nombrado Sumo Sacerdote.

ALEGRIA

La Copa de la Alegria es un
amado icono de la_hospitalidad
en Middenheim. Cada afio se
otorga a un local de la ciudad

con reputacion de acogida
amistosa y ambiente animado.
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Bienvenido al Compendio dela Rata Cornuda, el cuarto de una serie de
volumenes complementarios de la Versién del Director de E1 Enemigo
Interior. Esta serie de libros presenta material adicional y complemen-
tario de varios tipos: para continuar con la metéifora de la ‘versién del
director’, podria considerarse como los ‘DVD Extras’ que solian encon-
trarse en las ediciones especiales de los DVD, en los dias anteriores al
streaming. Los grognards los recordardn: solian incluir comentarios del
director y otro personal clave; escenas ampliadas y eliminadas, documen-
tales ‘entre bastidores’y material diverso para el verdadero fan y colec-
cionista. Este libro hace lo mismo con La Rata Cornuda. He aqui un
breve resumen de lo que encontrards en estas paginas:

Entre bastidores: en La Rata Cornuda los PJs se enfrentan a una
nueva secta, un grupo de agentes skaven conocidos como el Colmillo
Amarillo. Aqui se detallan sus objetivos, métodos y miembros. Tam-
bién se incluyen algunas anotaciones sobre las Montafias Centrales y
sobre el mal que impregna el Torreén de Oropel.

HISTORIA DE LOS SKAVEN EEEESSS
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Los extras: los skaven son las estrellas indiscutibles de esta aventura, y un
tratamiento ampliado cubre su historia, cultura, armas y magia. Los bes-
tiarios suplementarios describen algunos monstruos nuevos para lanzar
contra los personajes. Algunos PNJs opcionales permiten al DJ afiadir
atn mds a la aventura, y la nueva carrera de Rompehierro da a los PJs

enanos mds formas de romperles el craneo a los malvados hombres rata.

Aventuras adicionales: se recuperan dos aventuras cldsicas, con
una investigaciéon sobre un hijo desaparecido en Middenheim que
atrae la atencién de un tal Alphonse Hércules de Gascoigne en
Con una pequefia ayuda de mis (nuevos) amigos. En una mina
de Middenland, los mineros han desenterrado un ser maldito
en los tuneles excavados por manos inhumanas en Horror en la

oscuridad, y por supuesto el infatigable Sefior de la Tumba vuelve

A

para su penﬁltima visita.

Recopilacién: Graeme Davis - Disefio y redaccién: Dave Allen, Gary Astleford, Jim Bambra, Andy Chambers, Graeme Davis, Steve

Darlington, Phil Gallagher, Andy Law, Piadraig Murphy, Ciardn O’Brien, Anthony Ragan, Carl Sargent y Simon Wileman

Ilustraciones: Ryan Barger, Alberto Bontempi, Alvaro Jiménez Herndndez, Ralph Horsley, Sam
Manley, Clara-Marie Morin, JG O’Donoghue, Dave Gallagher, Ruxandra Onita, Daniele di Parma, Scott Purdy, Josef Kucera y Tom Ventre

Cartografia: Diniel Kovacs, Safary Levente y Fabio Porfida

Christopher Walz = Correccién: Tim Gray = Equipo de produccién: Dave Allen, Anthony Burke, Emmet Byrne, Walt Ciechanowski,

Elaine Connolly, Zak Dale-Cutterbuck, Donna King, Diniel Kovacs, Tim Korklewski, T.S. Luikart, Andy Law, Rachael Macken, Sam
Manley, Rory McCormack, Dominic McDowell, Pidraig Murphy, Kieran Murphy, Eileen Murphy, Céire O’Donoghue, Jonathan
O’Donoghue, Sine Quinn y Christopher Walz -~ Un agradecimiento a: Alessio Cavatore, Brad Freeman, Brady Sadler, Bryan Ansell,
Clive Oldfield, Daniel Lovat Clark, Dave Allen, Eric Cagle, Gav Thorpe, Jeff Tidball, Jeremy Vetock, Michael Scanlon, Neil Hodgson,
Richard Halliwell, Robert J. Schwalb, Robin Cruddace y Simon Forrest - Editor: Dominic McDowall

CREDITOS DE LA VERSION ESPANOLA
Ediciéon de JdR: Vanesa Carballo

Coordinaciéon de maquetacién: David Gémez (Basetis)

Portada: Alvaro Jiménez Hernindez

Magquetacion: Rory McCormack = Redaccién: Sine Quinn y

Traduccién: Marc Zamarrefio = Coordinacién de traducciones: Jordi Zamarrefio

Magquetacién: Nadiia Bodnar (Basetis), Marc Codina (Basetis) y David

Revisién: Rosa Maria Arbés n

Goémez (Basetis)

Devir Iberia
Rosellén 184, 5.2 planta
08008 Barcelona (Espafia)
devir.com

CUBICLE

WARHAMMER!

OFFICIAL
LICENSED SEVEN

PRODUCT

DEVIR &

Publicado por: Cubicle 7 Entertainment Ltd, Unit 6, Block 3, City North Business Campus, Co. Meath, Irlanda. Impreso en Lituania.

Depésito legal: B 2500-2023

Un agradecimiento especial al equipo de Games Workshop

Ninguna parte de esta publicacién puede ser reproducida, almacenada en un sistema de recuperacién o transmitida en modo alguno por cualquier método,
ya sea electrénico, mecdnico, fotocopias, grabacién o cualesquiera otros sin permiso previo de los editores.

‘Warhammer Fantasy Roleplay 42 Edicién es © Copyright de Games Workshop Limited 2023; © 2023 Games Workshop Limited para la versién espafiola.
Warhammer Juego de rol de Fantasia 42 edicién, el logotipo de Warhammer Juego de rol de Fantasia 42 edicién, GW, Games Workshop, Warhammer, The
Game of Fantasy Battles, el logotipo del cometa de cola gemela y todos los logotipos asociados, asi como las ilustraciones, imdgenes, nombres, criaturas,
razas, vehiculos, ubicaciones, armas, personajes y sus apariencias distintivas son, o bien ® o bien ™, y/o © de Games Workshop Limited, todo ello registrado
variablemente en todo el mundo y utilizado bajo licencia. Cubicle 7 Entertainment y el logotipo de Cubicle 7 Entertainment son marcas comerciales de
Cubicle 7 Entertainment. Quedan reservados todos los derechos.

Texto revisado en: agosto 2022




— oo WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA oz

¥ EL COMPENDIO DE
LA RATA CORNUDA

s Los skaven? No existen, y esos canallas matan a cualquiera que diga lo contrario. Si yo fuera ti, me mantendria al margen y me alejaria de

cualquiera que hablara de ellos, y atin mds de las propias criaturas. No son primos de los hombres bestia de los bosques salvajes, como algunos

quieren hacernos creer, sino una clase de criatura completamente distinta. Tienen mdquinas terribles que roen las raices del Viejo Mundo. Su

magia estd mds maldita incluso que la brujeria mds asquerosa, y la lealtad es algo inaudito entre ellos. Se comerian a sus propios parientes si

eso les beneﬁciam en lo mds minimo, asi que imagina lo que nos harian a ti o a mi.

No, los skaven no existen. Si alguna vez quieres volver a dormir a pierna suelta, guarda este conocimiento en tu corazdn. Especialmente si

alguna vez tienes la desgracia de enredarte en sus planes, porque cuando la suerte te ha fallado, la ignorancia es el iinico consuelo que te queda’.
— Sofia von Hassenburg, antigua miembro del Templo de Verena. Desaparecida en las alcantarillas de Ubersreik, 2510 CI

PARA LOS GROGNARDS

- Grognard, s. Del francés grognard, “grunién’. Un viejo soldado u otro tipo de veterano: originalmente, un miembro de la Vieja Guardia
del ejército de Napoleon, cuyo largo y fiel servicio les granje el derecho a quejarse, incluso frente al Emperador. Mas recientemente, un
jugador experimentado (y a menudo obstinado) de juegos de guerra y/o de rol.

En los iltimos treinta afios, mds o menos, mucha gente ha jugado la campania El Enemigo Interior. Esta nueva version incluye algunos
- cambios y, en puntos clave de la historia, casillas como ésta ofrecen nuevas ideas y sucesos diferentes para que la campafia sea tan fresca
~ y desafiante para los veteranos aficionados a W|dR como lo fue cuando aparecié por primera vez en 1987. Aquellos
jugadorcs que piensen que sus conocimientos previos les darén ventaja puedcn encontrar que las fuerzas en las sombras
~ y detrds de la pantalla son mas formidables y dificiles que antes.

Parte del material de este volumen también se ha reimpreso de fuentes anteriores, y las casillas para grognards se

] 8198
proporcionan, en su caso, con los mismos fines. Por supuesto, si las alternativas te parecen mejores, jsiéntete libre
¢ usarlas en lugar de las originales!




CAPITULO 1

HISTORIA

DE LOS SKAVEN

iRATAS! ;RATAS! ':?

Todos:jR;tas! iRatas! {Horribles ratas!

|

E Guardia: iRatas en las calles!
Herr Gusser: jY ratas en las casas!

5

Frau Gusser: jRatas en mi pelo!
]urgen Gusser: iY ratas en mis pantalones!
Criada: iRatas en las camas!

- Gobernanta: iY ratas en las cunas!
f
' Padre Pfeller: iRatas en la sopa!

Posadero: iY ratas en los cucharones!

|
l
|
3

! 1 Los ratas de Hommstat

Todos: jRatas! jRatas! Horribles ratas!’

+ — del coro inicial de la Opera comica de Detlef Sierck,

Para muchos en el Imperio, los skaven no son mis que una leyenda.
Los relatos de hace mis de mil afios hablan de las Guerras Skaven,
en las que las ratas y los hombres rata surgieron de los desagiies
y de las alcantarillas para atacar las ciudades del Imperio tras la
Plaga Negra del 1111 CI. El heroico conde Mandred de Midden-
heim uni6 a la tambaleante nacién y lideré un ejército que derroté a
aquellas malvadas criaturas. Derrot6 a su lider en combate singular,
cortdndole la cabeza al monstruo y convirtiendo su crineo en un
casco que sigue siendo uno de los mayores tesoros de Middenheim.
Mandred se convirtié en Emperador de una nacién agradecida, y los

hombres rata no volvieron a aparecer.

LOS SKAVEN EN LA ACTUALIDAD

Hoy en dia, muchos en el Imperio creen que los skaven nunca
existieron. Dicen que los antiguos cronistas convirtieron a
las ratas que propagaron la plaga en monstruos inteligentes y
humanoides, ya fuera como simbolo del terror y la devastacién
)Y i
que causaron, o por la simple incapacidad de dar crédito a que
tanta gente (tres cuartas partes de la poblacién del Imperio,
segun algunos registros) pudiera morir a manos de una criatura
tan pequefia, y tan comun, como una rata. Otros creen que las
leyendas eran ciertas, pero mantienen que la campafia del Conde
Mandred acabé con toda la raza skaven. Otros siguen creyendo
g M

que no son mds que hombres bestia que casualmente nacieron
parecidos a las ratas en lugar de a las cabras u otras criaturas.




Nada mais lejos de la realidad. Los skaven son demasiado reales, y
estdn lejos de haberse extinguido. Han pasado siglos en sus guaridas
subterrdneas, reproduciéndose y conspirando, desarrollando horri-
bles tecnologias basadas en la piedra bruja, un mineral antinatural
imbuido con la esencia misma del Caos. Sin embargo, aprendieron
una amarga leccién en las antiguas Guerras Skaven, y rara vez se
muestran en la superficie.

HISTORIA

Los origenes de los skaven se pierden en la noche de los tiempos.
Un cuento popular tileano, La perdicién de Kavzar, habla de una
antigua ciudad de humanos y enanos abatida por un extrafio vestido
de gris, que se ofrecié a completar un ambicioso templo a condicién
de que se le permitiera afiadir una dedicacion a sus propios dioses.
El templo se completé con una velocidad milagrosa, pero el extrafio
desaparecid, dejando una gran campana con cuernos en la torre del
templo que tocaba trece veces cada noche. La primera noche, Morr-
slieb parpade6 como si respondiera al sonido; a la mafiana siguiente,
unas nubes negras oscurecieron el cielo y comenz6 a caer una lluvia

cenicienta y aceitosa.

La tormenta empeord en los dias siguientes, con vendavales y un
granizo negro que arruiné las cosechas en millas a la redonda. El
granizo aument6 de tamafio, y pronto grandes piedras cayeron sobre
la ciudad como proyectiles de un ejército asediador. Las casas de los
humanos quedaron arruinadas, y los enanos, a salvo bajo tierra al
principio, se encontraron con que el agua sucia inundaba sus em-
plazamientos subterrdneos. Las enfermedades y los nacimientos no
naturales se extendieron por toda la ciudad. Las ratas devoraron la
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comida que quedaba. Cuando ésta desaparecid, las ratas recorrieron
las calles en enormes bandadas, comiéndose a cualquier criatura que

encontraran a su paso.

Desesperados, los humanos invadieron los hogares subterrineos de
los enanos, para no encontrar mds que huesos roidos y retazos de
tela. Multiples ojos brillantes brillaron a su alrededor en la oscu-
ridad, y se reunieron en un temeroso apifiamiento a medida que
se acercaba su perdicién, y el sonido de los chirridos aumentaba y

reverberaba por de los tuneles.

En el corazén de las Marismas Enfermizas, que se extienden desde
el norte de Tilea hasta las Montafias Negras, se encuentra la con-
denada ciudad de Plagaskaven, o eso se dice. Sea o no la Kavzar del
cuento popular, la capital del Imperio Subterraneo skaven es un vas-
to e insondable laberinto, desde sus retorcidas y vertiginosas agujas
hasta sus profundidades insondables. Innumerables skaven viven, se
reproducen, trabajan y mueren aqui, junto con esclavos capturados
a todas las razas conocidas. Los tuneles se propagan desde esta gran
ciudad en todas las direcciones, rodeando el mundo.

Los skaven se extendieron desde la ciudad en un pasado muy leja-
no, librando guerras contra las otras razas, haciendo y rompiendo
tratados y, sobre todo, creando sus propios nidos de intrigas. De
vez en cuando estallaban guerras civiles, y la dltima terminé hace
dos siglos, cuando los videntes grises pusieron en jaque a los ska-
ven menores mediante el acto sin precedentes de invocar a la Rata
Cornuda, el oscuro y temido dios de su raza. Desde entonces, los
clanes skaven se han abstenido en gran medida de hacerse la guerra
abiertamente entre ellos, y los videntes grises han mantenido un
férreo control del poder.

Si todo esto es cierto o no, es algo que se debate acaloradamente
entre los pocos eruditos que se preocupan por considerar estas cosas.
No se puede encontrar a ninguno de estos eruditos entre los propios
skaven, ya que son un pueblo al que le importa poco la historia, in-
cluso la suya propia, y menos el debate intelectual. Como ‘sociedad’
estin mucho mds preocupados por el presente inmediato que por un
pasado mitico. Como individuos, los skaven revisan constantemente
su propia historia personal. Cada error se debe a la vil traicién de un
subordinado, y cada éxito es un momento singular de victoria, con-
seguida a pesar de la asombrosa incompetencia de todos los demds
implicados. La historia de su especie es un asunto que deben consi-
derar los demis, justo antes de que las mandibulas de los skaven se

cierren sobre su cuello.

Sin embargo, hay un oscuro rumor acerca de una abominable ciudad
skaven que estarfa en algtn lugar cerca de Tilea, una monstruosidad
imponente que se cierne sobre un pantano asolado. No se sabe si fue
la ciudad humana de Kavzar, ya que los skaven la reclamaron hace

mucho tiempo y ya no hay nada humano en ella.




LAs GUERRAS SKAVEN

Hace mds de mil cuatrocientos afos, el Imperio fue asolado por
la Plaga Negra. Aquella terrible enfermedad se llevé a mas de tres
cuartas partes de la poblacién, acabando con generaciones, dejan-
do poblaciones enteras desiertas y caddveres pudriéndose por todas
partes. La peste incluso se llevé a Boris el Avaro, posiblemente el

emperador menos popular de la historia.

Justo cuando el Imperio era mds vulnerable, hordas de skaven sa-
lieron de tineles ocultos, invadiendo la tierra tras la atroz plaga que
habian desatado sobre el Viejo Mundo. Miles de personas fueron
masacradas o esclavizadas, pero los que permanecieron lucharon
con una increible resistencia y vigor. El conde Mandred von Zelt
de Middenheim reunié6 a los condes electores supervivientes y libré
una sangrienta campafia contra los hombres rata, que culminé en el
1124 en la Batalla de las Colinas Aullantes. Alli, Mandred decapité
al lider skaven, el sefior de la Guerra Vrrmik del clan Mors, de un
solo tajo del Colmillo Runico de Middenland. Los skaven supervi-
vientes rompieron filas y huyeron. Tras la batalla, el conde Mandred
hizo que el crineo del sefior de la guerra skaven se convirtiera en
un yelmo, conocido como el Yelmo del Mataskavens. Mandred fue
apodado ‘Mataskavens’y posteriormente elegido Emperador.

Bajo el liderazgo de Mandred, el Imperio se recuperé lentamen-
te de las Guerras Skaven. Su reputacién heroica y su carismatica
personalidad mantuvieron unido al Imperio, y bajo su sabio pero
severo gobierno comenzé un masivo programa de reconstruccién.
Sin embargo, los skaven tienen una larga memoria, y en la maldita
y embrujada noche de la geheimnisnacht del 1152, el Emperador
Mandred murié a manos de un asesino del clan Eshin.

El siguiente consejo electoral acabé en tablas, con los electores de
Talabecland y Stirland reuniendo el mismo apoyo. El resultado fue
una serie de guerras civiles que duraron los dos siglos siguientes, sin

que se reconociera a ningtin Emperador.

LA VIRUELA ROJA

En el 1786, se declaré un brote de viruela roja en la poblacién
bretoniana de Bordeleaux. Se extendié ripidamente, envolviendo
gran parte de Bretonia y el norte de Tilea. No se trataba de una
plaga natural, sino que fue propagada por los skaven (de nuevo)
con la esperanza de ablandar a sus oponentes antes de entrar a
matar. Los ejércitos skaven surgieron tras la viruela, esperando
encontrar en Bretonia y Tilea objetivos més débiles que el Impe-
rio. Sin embargo, los habitantes de ambos paises se defendieron
desesperadamente, y las hordas de skaven fueron derrotadas en la
Batalla de Remarche en el 1813, por una combinacién de fuerzas
bretonianas y de elfos silvanos.
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LA GrAN INVOCACION

El fracaso de esta campafia condujo a otra serie de guerras civiles
entre los skaven, que s6lo llegaron a su fin en el 2302, cuando los
videntes grises ordenaron a todos los clanes skaven en disputa que
acudieran a Plagaskaven e invocaran a la Rata Cornuda. El atrevido
ritual aterrorizé a los clanes para aceptar la autoridad de dichos vi-
dentes, al menos en principio. En la prictica, las rencillas e intrigas
continuan sin cesar (estas maquinaciones son tan naturales para los
skaven como el comer) pero, a pesar de ello, han comenzado a ma-
quinar y a conspirar de nuevo, y representan una amenaza para los
habitantes de la superficie.

En los afios que siguieron a la Gran Invocacién, se produjeron va-
rios ataques a las ciudades-estado de Tilea. Muchos de los pequefios
pueblos que bordeaban las Marismas Enfermizas fueron arrasados o
simplemente desaparecieron. Los incursores skaven amenazaron la
navegacion en el Mar de Tilea hasta que los enanos de Barak-Varr
destruyeron una flota skaven en el 2321.




LA BatalrA pE NUIN

En el 2499, después de largos anos de acumular huestes bajo las
ciudades del Imperio, los skaven volvieron a montar un ataque a

gran escala.

Hacia tiempo que se habia descubierto que se podia sobornar o chan-
tajear a los humanos para que ayudaran a los skaven: una campafia de
manipulacién y soborno designé como objetivo a muchos individuos
clave, el mas importante de los cuales era Fritz von Halstadt, el Ma-
gistrado en Jefe de Nuln. Cuando el plan de los skaven para desen-
cadenar otra guerra civil en el Imperio fue frustrado por un par de
alcantarilleros, el enfurecido vidente gris Thanquol monté un ataque

de represalia contra la ciudad. Las tropas de los cuatro grandes clanes

(Eshin, Moulder, Pestilens y Skryre) y de varios clanes de Sefiores de
la Guerra salieron de las alcantarillas: casi la mitad de la ciudad fue
destruida, y una fuerza de alimafias estuvo a punto de capturar a la

condesa electora, Emmanuelle von Liebewitz.
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La mayoria de los miembros del Consejo de los Trece estaban fu-
riosos, pues consideraban que el ataque se habia lanzado prematu-
ramente. Muchos mds estaban molestos por el fracaso del ataque.
Sin embargo, el sefior de la videncia Kritislik, sefialé que un clan
rebelde de Sefores de la Guerra fue pricticamente erradicado du-
rante la accién, lo que, segun él, fue en beneficio del Consejo y de

todos los skaven.

El ataque también demostré que el velo de secretismo cultivado du-
rante mucho tiempo por los skaven era eficaz. A pesar de las nume-
rosas bajas, la mayoria de la poblacién de Nuln seguia sin creer que
los skaven existieran. Incluso los supervivientes de la lucha estaban
convencidos de que sus enemigos eran mutantes u hombres bestia.
Los skaven se aseguraron de seguir siendo una amenaza sombria

para todos, excepto para las mentes mds agudas.

EL PRESENTE

Nuln fue reconstruida, y a pesar de los rumores de que unos des-
piadados hombres rata atacaban a los elfos de Ulthuan, no se ha
registrado ninguna accién importante de los skaven en el Imperio

desde entonces.

Desde lo sucedido en Nuln, los skaven se han vuelto mucho mis
reservados en cuanto a sus actividades en la superficie. Acttan a
menor escala, de noche y a cubierto, y se cuidan de matar a cualquier
testigo y de llevarse sus propias bajas. De vez en cuando, envian gru-
pos de acechadores nocturnos o asesinos solitarios para recuperar o
destruir pruebas de su existencia.

Mientras tanto, los miembros de las sectas skaven, como el Colmillo

Amarillo, tienen 6rdenes permanentes de promover la ficcién de

que las Guerras Skaven nunca tuvieron lugar. Segin varios histo-
riadores patrocinados por estas criaturas, los hombres rata no son
mds que una metdfora: una imagen creada por la memoria folcls-

rica, deformada y mitificada, de una época en la que el Imperio

fue invadido por una poblacién explosiva de ratas, completamente

normales y poco llamativas salvo por su nimero, que propagaron la

Plaga Negra.

Debido a esto, la mayoria de los habitantes del Imperio creen aho-
ra que los skaven nunca existieron o que fueron eliminados en las
antiguas Guerras Skaven. El ataque a Nuln se atribuye generalmen-
te a los hombres bestia, y aunque algunos eruditos avanzan teorias
controvertidas sobre la supervivencia de los skaven, y se informa de
avistamientos ocasionales en las alcantarillas o en las calles sombrias

del Imperio, casi nadie se toma en serio tales afirmaciones.




EL CONSE]O DE LOS TRECE

La politica skaven es laberintica y enrevesada. Su sociedad ha sido
descrita por Bagrian, un sacerdote bretoniano de Taal que es una
autoridad en el conocimiento de los skaven, como ‘una tirania mo-
derada a través del asesinato’. Para las multitudes que componen los
clanes de los Sefiores de la Guerra, esto es asi, pero hay un orden
superior que dirige los grandes planes de DominioSkaven: el Con-
sejo de los Trece.

El Consejo tiene antecedentes. Poco después de que los primeros
skaven emergieran de Plagaskaven fueron recibidos por doce Sefio-
res Grises que les dirigieron para que se extendieran por el mundo
y, a lo largo de la historia de los skaven, los lideres conocidos como
Sefiores de la Descomposicién han seguido siendo sus comandantes
supremos. Los sefiores individuales que componian este grupo han
ido cambiando, pero siempre fueron doce, con el decimotercer lugar
reservado para la Rata Cornuda, el monstruoso dios de los skaven.

Tras la mala actuacién de la Viruela Roja en el 1850 CI, DominioS-
kaven se sumié en una guerra civil que finalmente se detuvo en el
2302 CI. Presintiendo las crecientes mareas de magia que acompa-
fiaban a la invasién del Caos en Kislev, los videntes grises convoca-
ron a los representantes de los principales clanes en Plagaskaven, e

invocaron a la Rata Cornuda para que pusiera fin al conflicto.

Se dice que la Rata Cornuda revel6 el Pilar Negro de los Man-
damientos. Este impio monumento estd hecho de la piedra bruja
mds pura y tiene trece lados, cada uno con trece mandamientos que
deben seguir sus hijos. Los 169 mandamientos van de lo ambiguo
a lo contradictorio. La Rata Cornuda debié pretender que el siste-
ma fuera lo mds complejo e intrincado posible. Las intrigas y los
complots son algo natural para los skaven y la Grandiosa se divierte
infinitamente con las maquinaciones de los Sefiores de la Descom-
posicién mientras lidian con las enrevesadas leyes.

El Pilar Negro de los Mandamientos era también una prueba para
cualquier aspirante al consejo, ya que sélo los favorecidos por la
Rata Cornuda podian tocar su superficie inscrita con runas y sobre-
vivir. Sin embargo, los que sobrevivian se convertian en los mds po-
derosos de todos los skaven, dotados de una longevidad antinatural
e imbuidos de un poder oscuro. La Rata Cornuda ordené a todos
los skaven que obedecieran a su nuevo Consejo o de lo contrario
serian blanco de su ira. Estos, notoriamente cobardes, no se atre-
vieron a desafiar a su dios ni a sus siervos favoritos. Las plazas del
consejo estaban ocupadas por los skaven mas malvados y astutos. En
el pasado, cualquier lider de clan lo suficientemente fuerte y astuto
podia hacerse con el poder si lograba deponer a un rival y ‘crear’ una
vacante. Sin embargo, desde la Segunda Guerra Civil y la interven-
cién de la Rata Cornuda en la Gran Invocacién, ningtn aspirante
ha derrotado, eliminado o suplantado a ninguno de los Sefiores de

la Descomposicién existentes.

Los miembros actuales del Consejo de los Trece siguen siendo los
mismos desde la Gran Invocacién y la posterior unificacion de los
skaven en el 2320 CI. Su posicién ha aumentado y disminuido con
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el poder de su clan, y con el éxito y el fracaso de sus maquinaciones.
De hecho, a medida que el clan Pestilens ha ido aumentando en
influencia, también lo ha hecho la posicién del Archisefior de la
Plaga Nurglitch, quien actualmente ocupa el décimo puesto. Sin
embargo, lord Kritislik, Sefior de la Videncia de DominioSkaven,
ha sido la garra derecha de la Rata Cornuda desde antes de la Gran
Invocacién, y sigue siendo el més poderoso de los Sefores de la
Descomposicion.

Las plazas en el consejo tienen un orden de precedencia descenden-
te. Los puestos primero y duodécimo (las manos derecha e izquier-
da de la Rata Cornuda) son los mds importantes, y los puestos sexto
y séptimo son los menos importantes. Sin embargo, cualquier Sefior
de la Decadencia puede abstenerse vy, al hacerlo, vetar una orden de
su numero opuesto. Asi, lord Kritislik, Sefior de la Videncia, puede
(y a menudo lo hace) vetar las 6rdenes de Lord Morskittar, el Sefior
de la Brujeria del clan Skryre. Esto significa que los Sefiores de la
Descomposicién a menudo necesitan la ayuda de otros para poner
en marcha sus planes. Asi, el circulo de tramas laberinticas continua,
fomentando dindmicas siempre cambiantes, chantajes, sobornos y
todo tipo de corrupcién. Los intentos de asesinato entre los Sefiores
de la Descomposicion se consideran una prictica bastante burda,
pero no son inauditos. Es mds probable que los clanes inferiores o
incluso los reinos exteriores sean manipulados, lo que a su vez afecta
a las acciones del Consejo de los Trece.
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La runa del Consejo de los Trece representa a los doce
. Seiiores de la Descomposicion dispuestos en orden de in-
fluencia. Las runas personales de lord Morskittar del clan
Skryre y del Sefior de la Videncia Kritislik pueden verse

a ambos lados del simbolo de la Rata Cornuda. Las runas

-

- de los demias Sefores de la Descomposicion descienden

en orden hasta los puestos 6.° y 7°, ocupados por los

relativamente infortunados clanes de sefiores de la guerra, )
el pontifice Sitch de Morbidus, y el Sefor Archibruto
+ Hesh Vrakspine de Krizzor. : \
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Los Sefores de la Descomposicién son siempre doce en nimero,
completados simbélicamente por la Rata Cornuda. La primera or-
den del Consejo de los Trece prohibe el estudio de la magia, por
lo que sélo el clan Skryre y los videntes grises pueden dedicarse a
su uso (el cumplimiento de esta ley no es terriblemente exigente;
los hechiceros Eshin y los sacerdotes de la plaga Pestilens suelen
desobedecerla, para consternacién de los videntes grises). El papel
del consejo es unir a los clanes contra los enemigos de los skaven e
interpretar la voluntad de la Gran Rata Cornuda, pero en realidad,
el Consejo de los Trece estd mucho mas interesado en llevar a cabo
sus propias tramas y planes nefastos, manipular a los clanes menores

y asesinar a quienes suponen la mds minima amenaza.

Los miembros del Consejo identifican su posicién con una runa
bastante elaborada. En la mayoria de los casos, estos simbolos estdn
adaptados del simbolo del clan de un Sefior de la Decadencia. Pero
a veces sucede que un clan adopta el icono personal de su lider. Es-
tas runas, y un sinfin de sutiles variaciones de éstas, se ven en todos
los clanes de los Sefiores de la Descomposicién. También se ven
marcas similares entre los Clanesclavos y otros ‘aliados’. Tener vin-
culos con un Sefior de la Decadencia no es algo que deba mantener-
se en secreto: es algo que inspira terror a los rivales, y por tanto debe

blasonarse de forma tan prominente y frecuente como sea posible.

EL CONSEJO RATIFICA
EL PROYECTO ROMPELUNAS

Cuando Maliss Manrack inform¢ al Sefior de la Brujeria Morskit-
tar del Proyecto Rompelunas, recibié una respuesta de 4nimo muy
discreta. Morskittar dijo que se lo plantearia al Consejo, pero du-
daba que recibiera el apoyo necesario puesto que muchos videntes
grises profetizaban un papel para Morrslieb en los afios venideros.
En la siguiente reunién del consejo en Plagaskaven, Morskittar
propuso el plan, esperando que los demids lo vetaran. Esto lo hizo
porque pretendia presentar un plan alternativo del brujo-bombar-
dero Gnawlitch Shun para enviar un cohete a Morrslieb y comenzar
operaciones mineras en su superficie. Morskittar habia pensado que,
si proponia primero el plan de Maliss, los demds sefiores lo vetarian
y entonces podria utilizar sus objeciones para justificar su segundo
plan. Imaginé que también vetarian el segundo, y por tanto se que-
daria sin objeciones a su plan favorito, que era patrocinar el desarro-
llo de un dispositivo de teletransporte propuesto por su ingeniero
brujo de mds talento, el prodigioso Ikit Claw.

Por desgracia para Morskittar, el Seor de la Videncia Kritislik apo-
y6 de inmediato y con entusiasmo el plan de Maliss de hacer esta-
llar a Morrslieb con el Rompelunas. En realidad, Kritislik odiaba el
plan, pero uno de sus espias le habia dicho que apoyarlo provocaria
la consternacién de varios ingenieros brujos de alto nivel a los que

Morskittar habia prometido comisiones gratificantes.

Asi que Morskittar se vio en la embarazosa situacién de tener que
vetar su propio plan, cosa que hizo, diciendo que se lo habia pensado
mejor y que ahora consideraba que las imperfecciones en la ejecu-
cién del Proyecto Rompelunas podrian hacer que Morrslieb fuera
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lanzada al espacio lejos del mundo, o que se rompiera en pedazos
que permanecieran en el aire en lugar de caer. Kritislik se negé a
aceptar el argumento de MorsKkittar, y volvié a proponer el plan a su

vez, por lo que correspondié al resto del consejo romper el empate.

Lord Gnawdwell, del clan Mors, lanz6 la sugerencia de que Morr-
slieb podria ser lanzada al espacio en lugar de ser destrozada. Lord
Kratch Garra de la Perdicién sefial6 que Lord Gnawdwell, como
era de esperar, se oponia a cualquier cosa que sugiriera el Sefior de
la Videncia Kritislik. Esto enfurecié el sentido del honor de Lord
Gnawdwell (porque era cierto) y replicé que Kratch Garra de la
Perdicién se opondria previsiblemente a cualquier cosa que consi-

derara en interés del clan Mors (cosa que también era cierta).

'VOTACIONES FINALES DEL |
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El Gran Sefior de la Noche Sneek, del clan Eshin, rara vez hace
saber su opinién en las reuniones del consejo, pero esta vez su voz
susurrante sise6 en apoyo de Lord Gnawdwell. Esto enfurecié atn
mis a Gnawdwell, ya que consideraba que el Sefior de la Noche
merecia tanta desconfianza por parte de los demds Sefores de la
Descomposiciéon que su apoyo sélo podia socavar su posicién. El
general de los Sefiores de la Guerra, Paskrit el Vasto y el Archi
Sefior del Mar Vrisk Rasgufio de Hierro demostraron mds o menos
su punto de vista al ponerse inmediatamente y a gritos del lado del

Sefior de la Videncia.

El undécimo, el Sefior de la Manada de Alimafias del clan Moulder,
mantuvo una conferencia consigo mismo durante un tiempo, pero
sus cabezas llegaron a un consenso y vetaron efectivamente las ob-

jeciones de Gnawdwell al Sefior de la Videncia.

A Lord Gnawdwell le entré un frenesi, acusando al Sefior de la Ma-
nada de tener una codicia tan despreocupada por la piedra bruja que
le habia robado la razén, al Archisefior de la Plaga Nurglitch VII,
de haber adormecido el ingenio del consejo con una fiebre inducida
por la magia, y a Vrisk Rasgufio de Hierro de albergar percebes
pardsitos en su cerebro. Esta pérdida de humor anuncié el fin de
las negociaciones, ya que Gnawdwell perdié el poco apoyo que le
quedaba a su posicién. Paskrit el Vasto, el Archisefior de la Plaga
Nurglitch y Vrisk Rasgufio de Hierro votaron inmediatamente a
favor del plan.

El Archipontifice Sitch fingié reflexionar sobre su posicién durante
un rato, antes de hacer exactamente lo que siempre hace y votar en

apoyo del Archisefior de la Plaga Nurglitch.

A Maliss Manrack se le concedié permiso para reunir un pequefio
ejército y ocupar la fortaleza perdida de Karak Skygg en las Mon-
tafias Centrales, donde construir y probar su caiién Rompelunas.

Ingenieros amargados

Morskittar regresé a las posesiones del clan Skryre en Plagaskaven
e informo a sus ingenieros de las noticias. El jefe de los ingenieros
brujos, Ikit Claw, se sintié amargamente decepcionado por el car-
petazo dado a su investigacion para construir un dispositivo de tele-
transporte. Para hacer frente a su sentimiento de rechazo, ha vuelto
a centrar su atencién en el Proyecto Esfera del Apocalipsis, una
poderosa bomba de piedra bruja que podria consumir el mundo en
fuego nuclear (un proyecto que cuenta con la aprobacién del Sefior
de la Videncia Kritislik, aunque nunca seria tan poco diplomadtico

como para manifestar su entusiasmo por €él).

Gnawlitch Shun fue contactado en remoto y se le dijo que aban-
donara sus preparativos para un cohete a la luna. Se indigné, pero
prometié no interferir en los planes de Maliss para el cafién Rom-
pelunas. Se tranquilizé sobre todo con las promesas de que cuando
Maliss cosechara una lluvia de meteoritos de piedra bruja, el clan
Skryre se veria enriquecido y estaria en condiciones de financiar la

investigacién de muchos proyectos nuevos e interesantes.




LOS VIDENTES GRISES

Los videntes grises son poderosos hechiceros, capaces de canalizar
energias sobrenaturales y liberarlas en espantosos rayos de destruc-
cién. Su pelaje gris o blanco y los cuernos que brotan de sus cabezas
los sefialan como los elegidos del vil dios de los skaven, la Gran
Rata Cornuda. Estos profetas también actian como los principales
agentes y emisarios del Consejo de los Trece. Estas dos funciones
significan que los videntes grises ejercen una enorme influencia en
el Imperio Subterraneo. Tienen un rango y una posicién superior
a la de todos los demads skaven, excepto los propios Sefiores de la
Descomposicién. Esto no quiere decir que estén por encima de las
manipulaciones egoistas y de las intrigas traicioneras de los skaven;
de hecho, las personifican. Los videntes guardan su poder celosa-
mente, y el sefior de la guerra que no se postra inmediatamente a los
pies de un vidente gris y le obedece humildemente es un insensato.
La runa de los videntes grises es suficiente para infundir miedo por

igual en los corazones de amigos y enemigos.

Después del Consejo de los Trece, los videntes grises son la base
de poder mis esencial dentro de DominioSkaven. Interpretan la
voluntad de la Rata Cornuda vy, a través de la predicacién de sus
mandamientos, tratan de dotar a la sociedad skaven de impulso,

cohesién y propésito comun.

Sin su influencia es dudoso que DominioSkaven pudiera funcionar.
La guia de los videntes grises asegura una apariencia de orden. Los
skaven son, por naturaleza, cadticos y revoltosos: sin los videntes
estarian ain mds desgarrados por las disputas violentas y los actos
de traicién. Los videntes grises no son benévolos en sus atenciones.
Es tan probable que se manifiesten mediante demostraciones letales
del poder de hechicero que poseen a través de la bendicién de la

Rata Cornuda como proclamando los mandamientos de su dios.
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EL VIDENTE GRIS SKRITTAR, HERALDO
DEL CONSEJO DE LOS TRECE

El vidente gris Skrittar es vanidoso y estd loco por el poder, incluso
para un skaven. Viaja con un ejército de skavensclavos, cuyo tnico
deber es inclinarse ante él. Cuando pasa el palanquin de Skrittar,
estos desgraciados se levantan y corren hacia delante, de modo que
alld donde Skrittar mira hay al menos unas cuantas docenas de va-
sallos que le reverencian. Cualquiera que sea demasiado lento o que
se atreva a mirar la forma cornuda del vidente gris es consumido por
abrasadores rayos que saltan de las puntas de los dedos extendidos

de Skrittar.

Reglas sobre los palanquines

Algunos skaven importantes viajan sobre literas llevadas por escla-
vos y custodiadas por alimafias. Estas plataformas ofrecen protec-
cién, combatientes adicionales y una muestra mds elaborada y visi-
ble de poder. Hay una pompa satisfactoria en el hecho de ser llevado
a cuestas, que atrae a cierto tipo de skaven. Incluso es mejor si la
plataforma estd adornada con trofeos del clan, crineos de enemigos

y reliquias de rivales derrotados.

Los personajes montados en un palanquin superior obtienen todas
las bonificaciones habituales para el Combate montado, como el
bonificador +20 a los Chequeos de Cuerpo a cuerpo contra obje-

tivos menores.

Guardias del palanquin
El palanquin de Skrittar es llevado en alto por cuatro robustas ali-
mafias. Cada una sélo necesita una mano para el palanquin, por lo

que puede usar su mano libre para atacar.

Dos cabezas son mejor que una

Skrittar suele ir acompafiado de una enorme rata gigante de dos
cabezas. Skrittar no es especialmente sentimental con su mascota, y
se refiere a ella simplemente como ‘la rata’. Si alguien se obstina en

preguntar a qué rata se refiere, lo fulmina con un Rayo de Disformidad.

Cémo utilizar a Skrittar

Skrittar y sus asistentes viajan por todo el Imperio Subterrineo ase-
gurindose de que todas las guaridas y fortalezas son conscientes de la
autoridad del Consejo de los Trece y de la necesidad de acatar los 169
Mandamientos de la Rata Cornuda. En particular, es un promotor de
las leyes dictadas por el Consejo que niegan la prictica de la magia
a todos los skaven que no sean los ingenieros brujos y los videntes
grises. Por lo tanto, hay algo de cazador de brujas en Skrittar, aunque
su principal motivo para buscar y destruir a otros usuarios de la magia
tiene menos que ver con el miedo a la prictica mégica no entrenada,

y mds con la megalomania y los celos profesionales.
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e - = HISTORIA DE LOS SKAVEN s

; 1 w~ Skrittar yla secta del Colmillo Amarillo
'\‘ LAS MOTIVACIONES DE SKRITTAR ¥ Skrittar detesta a los humanos, pero comprende su valor como

agentes encubiertos. Le gustaria tener a los Colmillos Amarillos al

1

. #®  Recibir ¢l respeto adulador alcance de la mano y permitirles ayudar a los skaven que estdn mds
l’»_ de los skaven de bajo rango dispuestos a interactuar con los humanos.

i7 )

| 2 Castigar a los skaven de bajo

rango que 1& desagradan A su vez, los Colmillos Amarillos entienden lo suficiente de la so-

ciedad y la tradicién skaven como para reconocer que Skrittar es

L )

Inculcar el respeto por la
autoridad del Consejo de
los Trece

una autoridad a la que los demds skaven deben obedecer. Como tal,

lo tratardn con obediencia aduladora si se enteran de su presencia.

i o s e

Lt ]

Evitar las disputas con otros skaven poderosos

2 Que se vea que obedece al Seiior de la Videncia

Lt

Proteger la integridad de Morrslieb

Skrittar y Bajo-Middenheim

La presencia de Skrittar en Bajo-Middenheim causaria

problemas. Gnawretch Skrray es un orgulloso sefior de
la guerra que probablemente chocaria con el arrogante
vidente. Gnawretch es uno de los pocos skaven del Im-
perio Subterrdneo a los que Skrittar no podria ejecutar
impunemente: es el emisario favorito del General de
los Sefores de la Guerra, Paskrit el Vasto, que forma
parte del Consejo de los Trece. Como heraldo del
Consejo, Skrittar no podria limitarse a despachar a

uno de aquellos a los que llama amo.

Pero los dos skaven tienen un enemigo comun en
Kanker Flett (Middenheim: La Ciudad del Lobo
Blanco, pag. 110), cuya adoracién secreta de Nurgle
enfureceria al vidente gris. Si Gnawretch pudiera de
alguna manera poner a Skrittar y a Flett uno contra
el otro, sin duda resultaria fatal para Flett. Entonces
Gnawretch se habria librado de un poderoso rival
y se habria ganado la consideracién del vidente de

una sola tacada.

Skrittary el clan Mange

Skrittar ve al clan Mange con cansado desdén. El
hecho de que el clan ponga énfasis en la lealtad y la
profesionalidad disgusta al vidente gris, que ve esas
cualidades como algo claramente antinatural. Skri-
ttar puede llegar a creer que el ataque al Torreén
de Oropel no es una misién suicida de importancia
marginal, sino que realmente hard que el insignifi-
cante clan se convierta en un actor importante en
DominioSkaven. Por lo tanto, estard desesperado
por cualquier cosa que pueda contribuir a la caida
del clan Mange, o agradecerd las noticias de que el
asalto es inutil (en cuyo caso se convertird en un en-

tusiasta partidario del plan).




Skrittar y Maliss Manrack

Skrittar es consciente de que el Consejo de los Trece ha concedido a
Maliss Manrack el derecho a llevar a cabo el Proyecto Rompelunas, y el
Seior de la Videncia Kritislik también le ha dicho que cuantos mds re-
cursos se destinen al proyecto, mds avergonzado quedard el clan Skryre.

Pero Skrittar tiene una repulsién personal respecto al plan. Para ¢él,
Morrslieb es algo sagrado: se ha bafiado en la luz de la luna en la
gran fiesta anual de las ratas y encuentra su torva luz verde vigo-
rizante y calmante. Considera que dafar la luna es la forma mads
elevada de sacrilegio, y no puede entender por qué el Consejo de los

Trece ha permitido a Maliss seguir adelante con sus planes.

Asi que Skrittar podria convertirse en un improbable mecenas de
los PJs, si cree que estin dispuestos a destruir el Rompelunas. Si
consigue que desbaraten el proyecto de Maliss Manrack sin que
ninguno de sus compafieros skaven sepa de su participacién, serd
mucho mejor para él. Los objetivos de Skrittar son parecer un par-
tidario de Maliss Manrack en lo que respecta a sus compaifieros
skaven, pero proteger a Morrslieb de cualquier dafio.

VIDENTE GRIS SKRITTAR,
HERALDO DEL CONSEJO DE LOS TRECE

M (HA|HP| F | R | Ini | Ag|Des| I | V [Em| H
5 [55(30]32(58|65|38[35]|65|55[43]18

Rasgos: Arma (bastén) +7, Infectado, Visién nocturna

Habilidades: Aguante 78, Canalizacién 75, Cotilleo 63,
Cuerpo a cuerpo (arma) 75, Destreza 55, Esquivar 58,
Frialdad 75, Hablar idioma (mégico) 85, Intimidacién
52, Intuicién 85, Movimiento silencioso (Subterrineo)
58, Percepcién 85, Regateo 63, Sabiduria académica
(magia 85, Imperio Subterrdneo 85) Sobornar 53
Talentos: Afinidad con el Aethyr, Amenazador,
Aterrador, Decidido, Diccién instintiva 2, Espabilado,
Magia arcana (Disformidad), Magia menor, Reflejos de
combate, Resuelto, Sentir magia, Sexto sentido

Accesorios: 10 dosis de rapé de piedra bruja, amuleto de
piedra bruja, baston, ropajes

HECHIZOS

Magia menor: Arruinar, Esclavitud de la Rata, Favor
de la Rata Cornuda, Llama fantasmal, Marca de la Rata
Cornuda, Portador de enfermedad

Magia arcana: Escudo de disformidad, Huracin
disforme, Invocar grietas, Perdicion crepitante, Quemar,
Rayo de disformidad, Ruina de la tensién, Tormenta de
disformidad

=8
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- AMULETO DE PIEDRA BRUJA

Los talismanes y amuletos que incorporan un trocito de piedra
bruja suelen ser llevados por los skaven importantes y se cree que
atraen la proteccion de la Rata Cornuda. Un skaven con un amule-

~ to de piedra bruja puede repetir un tnico Chequeo cada I3 horas.

S WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

RAPE DE PIEDRA BRUJA

Los usuarios de magia skaven suelen llevar consigo preparaciones de
rapé de piedra bruja para adquiric mds poder magico justo cuando lo
necesitan. Un skaven que utilice magia puede ingerir una dosis de rapé
cvando realiza un Chequeo de Canalizacion. El rapé les otorga un +1 NE
adicional al Chequeo, pero si sufren una disfuncion magica deben afiadir

+1d10 a cualquier tirada que hagan en la Tabla de Disfunciones magicas.

LaRata

La rata bicéfala de Skrittar es un poco mas inteligente que un roedor nor-
mal, después de todo, dos cabezas piensan mds que una. A pesar de esto, si-
gue siendo poco mds que una bestia salvaje, tranquila sélo en el regazo de su
amo, sobre todo porque entiende que serd alimentada. Lejos de su amo, o si
tiene demasiada hambre, comenzard a morder a gran velocidad a cualquiera

que se acerque. Asocia con la comida el olor de los humanos y enanos.

LA RATA
M |HA{HP| F| R |Ini|Ag|Des| I | V |Em| H
5 (35| —|40|35(25(25|—|17|15|— |11

Rasgos: Arma +8, Asustadizo, Bestial, Bruto, Infectado,
Tamafo (Normal), Visién nocturna, Zancada

Talentos: Ambidiestro

Mutaciones: Bicefalia, Garras

Guardias del palanquin

Los guardias del palanquin de Skrittar son de los skaven mis leales
del Imperio Subterrineo, lo cual tampoco es que sea mucho decir.
Aun asi, saben que sus privilegios y su buena fortuna dependen de
que Skrittar siga vivo, por lo que se toman su deber muy en serio.

GUARDIAS DE PALANQUIN
M |HA|HP| F | R | Ini | Ag (Des| I | V |Em| H
B (R58(E3501545 | 35 | 55 | 501 30730 | 30F20¥ &)

Rasgos: Arma (filo maldito de disformidad) +9,
Armadura 4, Campedn, Infectado, Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (bisico) 60, Esquivar
Talentos: Combate cerrado, Entrenado, Golpe poderoso,
Rata de tinel

Accesorios: armadura pesada, filos malditos de disformidad

Filos malditos de disformidad: las espadas que portan
los guardaespaldas de Skrittar han sido hechizadas
por su magia maligna y desprenden un fuego verde
y centelleante. Cuentan como armas de mano, pero
también tienen las cualidades Dasiar y Empalar.

S
AR
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CAPITULO 2

UN SINFIN

Aunque en teoria el Consejo de los Trece es la fuente de toda au-
toridad en DominioSkaven, derivada de la propia Rata Cornuda, la
verdad es mucho més matizada. Los clanes skaven individuales se
sitdan por debajo del Consejo. Algunos tienen representacion di-
recta en los trece, mientras que otros piden, amenazan y conspiran
para salirse con la suya. Los mds poderosos son los clanes de los
Sefiores de la Guerra, que forman el grueso de la sociedad skaven.
Por debajo de ellos estin los Clanesclavos: clanes importantes que,
sin embargo, deben postrarse a los pies de un sefior de la guerra mds
poderoso o arriesgarse a ser aniquilados. Los skaven sin clan son
casi inauditos, y de hecho la frase es intercambiable con la palabra

‘comida’en queekish.

LOS CLANES DE
SENORES DE GUERRA

En su punto ilgido, un solo clan de Sefiores de la Guerra pue-
de contar con cientos de miles de individuos y extenderse por una
veintena de guaridas y fortalezas diferentes. No se sabe cudntos cla-
nes diferentes hay repartidos por el Imperio Subterrdneo, aunque
sin duda hay muchos cientos, si no miles. Los clanes de Sefiores
de la Guerra mis grandes y poderosos buscan activamente a los
clanes mds pequefios y los destruyen, absorbiendo su nimero como
guerreros o esclavos, o simplemente atiborrdandose de ellos cuando

los dolores insoportables del hambre negra se apoderan de ellos.

DE CLANES

Los clanes grandes o mds fuertes (normalmente una misma cosa)
tienen menos probabilidades de ser atacados por sus rivales y son mds
capaces de ejercer su voluntad sobre los clanes menores. Los Sefiores
de la Guerra més importantes gobiernan de forma efectiva a todos los
clanes circundantes, exigiendo peajes y fuertes tributos, haciéndose
cada vez mds ricos como resultado. Sin embargo, los clanes que crecen
demasiado y se vuelven discolos pueden, si su sefior de la guerra no es
lo suficientemente agresivo, dividirse en facciones rivales.

PRIMUS INTER RATTUS

En los clanes de Sefores de la Guerra no hay iguales, sélo subor-
dinados y superiores. Es una existencia de rata-come-rata, donde
los débiles mueren (y a menudo son devorados) a manos de los
fuertes. Teniendo en cuenta su relativamente corta vida, si un ska-
ven quiere ganar rango y estatus, debe hacerlo lo antes posible.
Los skaven estin obsesionados con las ganancias a corto plazo y
construirdn una red cada vez mds elaborada de falsas promesas,

riquezas imaginarias y dudosos tratos si existe la m4s minima pro-

babilidad de éxito.

Una de las formas mds riapidas de ganar poder en el Imperio
Subterrdneo es asegurarse una alianza con una faccién mds po-
derosa. El precio de un pacto de este tipo es invariablemente
desorbitado, pero para un sefior de la guerra en ciernes, la opor-
tunidad de obtener poder es sencillamente irresistible, sobre
todo si se puede traicionar al aliado en cuestién y deshacerse de

él mas adelante.




Es raro que un ejército skaven esté compuesto por guerreros exclu-
sivamente de un clan. Cuando llega el momento de atacar a un ene-
migo, ya sea un ejército de habitantes de la superficie, que tienen las
mayores posibilidades de botin, o0 un clan rival, un sefior de la guerra
retine guerreros y armamento de cualquier fuente disponible. Los
skaven de los clanes circundantes se unen al estandarte de un sefior
de la guerra, ya sea para obtener una parte del botin o con la vana
esperanza de asegurarse una alianza propia. Los clanes mds débiles
pueden ser coaccionados y amenazados para que envien tropas (que
inevitablemente forman la primera oleada de un ataque) mientras
que los clanes mds fuertes engordan con los beneficios necesarios
para comprar su ayuda.

La légica skaven en estos asuntos es sencilla: el poder y la riqueza
compran (y sobornan) mejores guerreros, armas y bestias de guerra,
lo que a su vez asegura una mayor probabilidad de victoria y un
aumento del poder y la riqueza, y asi sucesivamente. Una de las
fuentes de armas mds prestigiosas y destructivas son los Grandes
Clanes, cuyas habilidades y armamento van muy solicitados. Es por
esta misma razén que los Grandes Clanes se han vuelto tan ricos

y poderosos.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

Para un no skaven, todas las hordas de los clanes de Sefiores de la
Guerra pueden parecer iguales. Sin embargo, para un observador
experimentado, o para los propios hombres rata, hay diferencias sig-
nificativas. Las marcas y los simbolos del clan, que se entremezclan
libremente con la runa, el icono o el rostro de la Rata Cornuda, sue-
len estar pintados, rayados, garrapateados o embadurnados en es-
cudos, estandartes y banderines. Algunos clanes son conocidos por
llevar ratas, ropas o armaduras de un color especifico. Otros tifien su
pelaje con bandas o patrones distintivos, marcando a los miembros
de diferentes manadas de garras. Algunos clanes marcan runas ska-
ven o iconos de clan en su piel para que sus enemigos sepan a quién
se enfrentan. Algunos skaven estin incluso mutilados, normalmente
con cicatrices y muescas en las orejas para marcar su lealtad o pro-
piedad. Se ve una gran cantidad de estandartes y marcas cuando los
ejércitos skaven se rednen. Sin embargo, estas diferencias visuales
se difuminan en medio de las voraces hordas, e incluso los hombres
rata tienden a confiar en su propio y agudo sentido del olfato para

encontrar a sus compaifieros de clan.

LOS CLANESCLAVOS

Aunque todos los clanes de los Sefiores de la Guerra estin deseo-
sos de asegurar tratados y pactos con los clanes mds poderosos, hay
algunos que no pueden comprar tales alianzas. Algunos clanes de
Sefiores de la Guerra estin dispuestos a unirse a uno de los cuatro
Grandes Clanes, cambiando su total obediencia por un poder que
de otro modo seria inalcanzable. Estos clanes, conocidos como Cla-
nesclavos, son en realidad extensiones de los Grandes Clanes.

El hecho de que los Grandes Clanes vean a estos skaven como ver-
daderos aliados (aunque sean temporales) o como peones involun-
tarios depende probablemente del tamafio y la fuerza del clan en
cuestién. Como es légico, muchos de estos Clanesclavos comparten
la misma ideologia y objetivos de sus amos, y sus ejércitos incor-
poran un nimero desproporcionado de armas, guerreros y bestias
de guerra de su patrén. Estos favores permiten a los Clanesclavos

menores derrotar a sus rivales y asegurar su propia base de poder.

Muchos de ellos habitan en guaridas y fortalezas lejos de los ojos
de sus amos y tienen mayor libertad para fijar sus propias y nefarias
nefastas. Sin embargo, insensato es el clanesclavo que olvida por
completo sus lazos de lealtad.




EL CLAN ESHIN

El clan Eshin, temido por sus asesinos y acechadores de la noche,
estd activo dentro y debajo de las ciudades humanas. Dondequiera
que haya miseria, los exploradores y asesinos Eshin agitan las ratas
de las alcantarillas.

Este clan desapareci6 en el Este a principios de la historia skaven y
se le consider6 perdido durante muchos siglos. Cuando sus miem-
bros regresaron a Plagaskaven, habian cambiado. Durante el largo
periodo en contacto con las misteriosas culturas humanas de Ind,
Catai y Nippon, los skaven habian aprendido mucho sobre las artes
del sigilo y el asesinato. Desde entonces, el clan Eshin ha encontra-
do un claro papel en la sociedad skaven: sus asesinos se han conver-
tido en la fuerza que el Consejo de los Trece utiliza para defender
sus decisiones y mantener su reinado de terror entre los clanes. Por
supuesto, los servicios del clan Eshin son a menudo contratados
por muchos otros skaven influyentes para espiar a sus rivales o para

‘eliminar’ a oponentes politicos demasiado ambiciosos.

El clan Eshin también proporciona tropas ligeras para escaramuzas

e infiltrados a cualquier clan de Sefores de la Guerra que esté dis-

puesto a pagar su exorbitante precio.

UN SINFIN DE CLANES

EL CLAN TRAICIONIK

El clan Traicionik son los esclavos del clan Eshin. Son un clan
asesino, indigno de confianza y pérfido, incluso para los dudosos
estindares de los skaven. El asesinato estd muy extendido entre
sus filas; es tal el riesgo de una pufialada trapera, que los guerre-
ros del clan Traicionik siempre llevan sus escudos a la espalda.
Ademis, los guerreros del clan suelen llevar ropa del color de la
sangre skaven: en el clan no es juicioso que tus compaiferos de
manada sepan que estds herido. Lejos de ser perjudicial para la su-
pervivencia del clan a largo plazo, esta matanza incesante elimina
a los débiles y garantiza que sélo los mds habiles y despiadados
perduren. Si un skaven puede sobrevivir en el clan Traicionik, es
un superviviente nato y tiene poco que temer de las intrigas y

conspiraciones de otros clanes.

Los Apuiialadores Escurridizos

Son una de las manadas de garras més asesinas del Clan Traicionik
y han matado més (muchos mds) a sus propios compaifieros de clan
que al enemigo (de hecho, hace varios afios que no matan a nadie
que no sea del propio clan). Su actual jefe de garras es Gristl Ta-
jorretorcido, una figura imponente que ha permanecido al mando
de los Apufialadores Escurridizos durante unos impresionantes tres
dias. Si consigue llegar a los cuatro, habréd superado el récord esta-

blecido por Sneer Throtskar hace més de veinte afios.

Gristl Tajorretorcido

Ser el lider de los Apuifialadores Escurridizos es una posicién
poco grata en la mayoria de los sentidos, pero Gristl pretende
utilizarla en su beneficio. Si puede demostrar su valia durante un
poco mis de tiempo (una semana, por ejemplo), podrd impresio-
nar a sus superiores, quizd incluso a los del clan Eshin. Una vez
que se haya ganado su favor, Gristl pretende ocupar su lugar a la
antigua usanza skaven, apufialindolos por la espalda y trasladin-

dose a su madriguera.

GRISTL TAJORRETORCIDO
M |HA/HP| F | R | Ini [ Ag [Des| I | V |Em| H
5|40 | 40|40 |35|45|40|40|35[25(20]15

Rasgos: Arma +7, Armadura 3, Escudo 27, Infectado,

Visién nocturna
Talentos: Esquivador, Recio, Robusto 2, Suerte

Habilidades: Esquivar 50, Cuerpo a cuerpo (bdsico) 55,
Movimiento silencioso (urbano 65, rural 65) *

*La costumbre del clan de llevar escudos atados a la
espalda significa que no obtienen el beneficio habitual
por usar un escudo, sino que obtienen 2 PA contra todos
los ataques por la espalda.
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Guerreros del clan Traicionik

Son mids propensos a las luchas internas que la mayoria de los ska-
ven, y eso es mucho decir. También son particularmente sigilosos
para los estindares skaven, prefiriendo mantenerse en las sombras
y atacar sélo cuando su enemigo estd en desventaja. La naturaleza
brutal de la vida en el clan Traicionik significa que, por necesidad,
la mayoria son mas observadores y reaccionan mds rdpido que sus
parientes. Casi todos los combates prolongados en los que se ven
envueltos tienen como resultado al menos una pelea mortal entre
supuestos camaradas, ya que un rencor u otro se resuelven en el
fragor de la batalla.

GUERRERO DEL CLAN TRAICIONIK
M |HA/HP| F | R | Ini | Ag [Des| I | V |Em| H
5 (30(30(30(30|40|35({30(30]|20(20]|11
Rasgos: Arma +7, Armadura 2, Escudo 2%, Infectado,

Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (bésico) 45, Movimiento
silencioso (urbano 55, rural 55)

* La costumbre del clan de llevar escudos atados a la

espalda significa que no obtienen el beneficio habitual

por usar un escudo, sino que obtienen 2 PA contra todos
. los ataques por la espalda.
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Infiltrado del clan Eshin

Los Apufialadores Escurridizos, y el clan Traicionik en general, pres-
tan un servicio util e inadvertido al clan Eshin. Su reputacién de lu-
chas internas e interminables conspiraciones proporciona la cortina
de humo perfecta para que los asesinos del clan Eshin se infiltren en
las filas de los Traicionik para moverse por DominioSkaven sin que
se note. Las alianzas cambian dentro del clan Traicionik con tanta
rapidez y fluidez que pocos se dan cuenta de que hay un cuerpo ca-
liente mds 0 menos en su seno, por lo que estos agentes del clan Eshin
rara vez son descubiertos por los guerreros del clan Traicionik. Estos
asesinos esperan su momento, aguardando el momento perfecto para
saltar de entre las filas y hundir su espada en cualquier objetivo ene-
migo, skaven o no, que el clan haya marcado para darle muerte.

INFILTRADO DEL CLAN ESHIN
M |HA{HP| F | R | Ini |Ag [Des| I | V |Em| H
6 [55(55({40|40|50|60(50(40]|40]|35]|24

Rasgos: A distancia (estrella de piedra bruja) +7 (8), A
distancia (globo mortal) +12 (8), Arma (garras de combate)
+10, Armadura 1, Infectado, Sigiloso, Visién nocturna

Habilidades: A distancia (lanzamiento) 65, Atletismo
50, Cuerpo a cuerpo (bdsico) 65, Esquivar 70,
Movimiento silencioso (rural 70, urbano 70)

Talentos: Esquivador, Gato callejero, Golpe letal, Golpe
poderoso 2, Maestro del combate 2, Rata de tunel, Recio
2, Reflejos de combate

Accesorios: arma de mano (garras de combate), bomba
de humo, 2 dosis de veneno de loto negro, 2 estrellas de
piedra bruja, globo mortal, 1d10 piezas de piedra bruja

Cé6mo utilizar alos Apuiialadores Escurridizos
Son una turba violenta e indisciplinada, mds acostumbrada a apu-
fialar a sus parientes en una oscura madriguera que a enfrentarse a
los habitantes de la superficie. Sin embargo, el grupo tiene mucha
experiencia en tdcticas de sigilo y en atacar desde las sombras. Si
los PJs resultan dificiles de enfrentar, puedes desplegar a este grupo
para debilitar su determinacién. Les ponen venenos en la comida
y el agua, acosan a los PJs por la noche para impedirles descansar,
matan o capturan a los PNJs con los que los PJs han tenido tratos,
y tratan de hacerles la vida imposible. Sélo se enfrentardn a los Per-
sonajes de frente si se ven acorralados.



¢ MOTIVACIONES DE LOS L
. APUNALADORES ESCURRIDIZOS i

Estar prcfjarado para la traicion

Traicionar a un camarada antes
de que ¢l tenga la oportunidad
de hacerlo primero

Encontrar una forma de escapar

de la servidumbre del clan Eshin

Encontrar una forma de unir- :
se al clan Eshin

#®  Encontrar un nuevo lider que sustituya a Tajorretorcido

® Si se satisface lo anterior, enfrentarse a los

I
i enemigos de DominioSkaven

S — R

El clan Traicionik y Bajo-Middenheim

El clan Eshin tiene una pequefia fuerza de acechadores nocturnos
en Middenheim para recopilar informacién y llevar a cabo algiun
que otro asesinato discreto. Gnawretch Skrray sospecha que es asi,
pero no estd seguro de quién o cudntos de los skaven de la madri-
guera podrian ser agentes del clan Eshin. Ha encargado a uno de
sus subordinados que descubra esta informacién, pero como dicho
agente es un espia del clan Eshin, el éxito es poco probable.

El clan Traicionik suele proporcionar guardias a las caravanas
de suministros a Bajo-Middenheim, ya que su naturaleza
paranoide los convierte en excelentes centinelas. Bajo
la mirada vigilante y nerviosa de este clan, hasta la
mitad de la carga enviada sobrevive al viaje. El
clan Eshin utiliza estas ratas de vigilancia como
cobertura para meter y sacar informacién y espias
en Bajo-Middenheim. El clan rara vez se involucra
en la politica de Bajo-Middenheim, ya que supone
(correctamente) que cualquier grupo al que apoye

acabard traicion4ndolo.

El clan Traicionik y el clan Mange
Los primeros consideran que los segundos son una
especie de instrumento romo cuando se trata de re-
solver problemas. Por el precio adecuado podrian
ayudar al clan a deshacerse de algunos oponentes
problemiticos, pero nunca pondrian un pie en

un lugar tan letal como el Torreén de Oropel.

El clan Traicionik

la secta del Colmillo Amarillo

Los Traicionik consideran que el Colmillo Amarillo es un ins-
trumento extremadamente 1til, y a menudo hacen uso de él. Han
establecido algunos contactos con la secta en Middenheim, pero
atn no los han utilizado. Un pufiado de miembros del clan estin
convencidos de que existe una secta skaven paralela de adoradores
de los humanos, y realizan purgas ocasionales en nombre de la erra-

dicacién de este grupo.

El clan Traicionik y Mallis Manrack

Como Clanesclavos, los Traicionik no tienen voto en el Consejo de
los Trece. Sin embargo, el clan Eshin los utiliza a menudo para afiadir
una capa de despiste a su participacién en cualquier complot particular.
Como lord Sneek vot6 en contra del complot para destruir a Morrslieb,
se resiste a apoyarlo abiertamente. A pesar de ello, es muy consciente de
los beneficios potenciales de la lluvia de piedra bruja sobre el Imperio
y est decidido a no perdérselo. El clan Traicionik podria ser enviado a
Karak Skygg para ayudar en su defensa, con un asesino del clan Eshin
preparado para frustrar los intentos de cualquier otro clan que intente
matar a Manrack antes de que su plan dé frutos.
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EL CLAN MORS

El clan Mors es el més préspero de todos los clanes de Sefiores de
la Guerra, o eso dicen ellos. La influencia del clan es tan grande que
consume bestias de guerra y equipos de armas de muchos clanes
menores, y sus filas se ven reforzadas por sus guerreros, contratados,
sobornados o coaccionados para luchar en primera linea. El aumen-
to de poder, tamafio y estatus del clan Mors se debe en gran medida
a la toma de la fortaleza enana de Karak Ocho Picos, conocida por
los skaven como la Ciudad de los Pilares, un importante nexo de
comunicaciones para los pasadizos que conforman el Imperio Sub-
terrdneo. Los agresivos guerreros del clan Mors llevan muchas cica-
trices de trofeos y tienen mejores armas y mds armadura que otros
skaven, el botin saqueado durante muchas y largas campafias. Los
niveles superiores de la Ciudad de los Pilares son constantemente
asaltados por vengativas bandas de guerra enanas y rencorosas tri-
bus de goblins nocturnos. Esto proporciona al clan Mors un brutal
terreno de pruebas para sus jefes, y una oportunidad para afilar los
dientes de un creciente cuadro de guerreros de élite.

LA MANADA DE GARRAS
DE ROMPECOLMILLOS

Los experimentados guerreros de clan de la manada de garras de
Rompecolmillos dirigieron el asalto que recuperé varias bévedas
de manos de los goblins nocturnos en la Ciudad de los Pilares, y
fueron decisivos en la victoria del clan Mors sobre el clan Cor-
pulent. Scrak Rompecolmillos se alz6 al mando de la manada de
garras durante el saqueo de la poblacién imperial de Buchendorf,
cuando ahogé a su predecesor con su propia cola. Desde enton-
ces ha derrotado a mds de una docena de rivales en potencia y los
colmillos rotos de estos adornan su roca de trofeos como aviso a
otros aspirantes a usurpadores.

Scrak Rompecolmillos

Scrak Rompecolmillos es un guerrero skaven mucho mds consu-
mado de lo que su posicién al frente de una manada de guerreros
de clan podria sugerir en un principio. Dos aspectos clave llevaron
a su posicién aparentemente humilde. En primer lugar, los Rom-
pecolmillos, como muchos de los soldados skaven del clan Mors,
suelen ser bastante mds consumados y tenaces que sus compafieros.
En segundo lugar, Scrak, aunque feroz es lo suficientemente astuto
como para saber que si mantiene la cabeza baja y actia de forma
moderada probablemente escapard de los ojos celosos y brillantes
de los consumados jefes de la Ciudad de los Pilares, en particular
del sefior de la guerra Queek Tomacabezas, que es famoso por su
intolerancia hacia cualquiera que pueda ser un rival.

SCRAK ROMPECOLMILLOS

M |HA/HP| F | R | Ini |Ag [Des| I | V |Em| H
5 | 55(40 45|45 (40 |55]|30|40(35|30]15
Rasgos: Arma (lanza) +8, Armadura 3, Infectado,

Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (arma de asta 75, basico
65), Esquivar 70, Frialdad 50, Intimidar 60, Intuicién 55,
Mando 45, Percepcién 50, Sabiduria académica (guerra) 50

Talentos: Finta, Inspirador, Lider de guerra, Percepcién
de combate, Reflejos de combate, Resuelto

Accesorios: armadura mixta de acero y cuero, escudo, lanza

Los guerreros del clan Mors

Los guerreros de clan de Rompecolmillos son veteranos curtidos en
la batalla, gracias a sus innumerables enfrentamientos en la infraciu-
dad de la Ciudad de los Pilares. Tienen préctica en el uso de sus
lanzas y se vigilan las espaldas unos a otros con una diligencia que
rara vez se encuentra en los regimientos de guerreros de clan. Han
entrenado mucho juntos, y los enemigos incautos que estin acos-
tumbrados a la forma de combate més desordenada que practican la
mayoria de los skaven, a menudo se ven sorprendidos por un lanzazo

cuidadosamente calculado.

GUERRERO DEL CLAN MORS

MHAHPFRlniAgDesl V |Em| H
B35 1130 [ 35 [ 35 [#50|'35{-30"| 30|25 | 208l

Rasgos: Arma (lanza) +7, Armadura 2, Infectado,

Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (arma de asta) 45,
Esquivar 45, Frialdad 35

Talentos: Entrenado 2, Reflejos de combate, Resuelto

Accesorios: Armadura de cuero, escudo, lanza




COMO UTILIZAR A LA MANADA
DE GARRA DE LOS ROMPECOLMILLOS

Son un enemigo sencillo, més adecuado para luchar en los campos de
batalla subterrdneos de la Ciudad de los Pilares que para cualquier tipo
de subterfugio o misién complicada. Sin embargo, podrian ser enviados

para complicarle la vida a Maliss Manrack (La Rata Cornuda, pag. 150).

: MOTIVACIONES !
' DE LOS ROMPECOLMILLOS

Sobrevivir en el Imperio
Subterraneo }

Desempeﬂarse bien, pero
no tanto como para ganar
reputacion

Parecer obedientes y humildes

R T S e B SER A S G

2 Cumplir las 6rdenes de Gnawdwell
®  Buscar una oportunidad para encontrar un nuevo amo
2

Buscar la oportunidad de encontrar un ambiente
seguro lejos de Gnawdwell

El clan Mors y Bajo-Middenheim

El clan Mors tiene poco que ver con Bajo-Middenheim y tiende a
mantenerse alejado de la ciudad por miedo a disgustar al Castellano-
Sefior de la Guerra Gnawretch Skrray y a su amo, el General de
Sefiores de la Guerra, Paskrit el Vasto. Mientras que Lord Gnawdwell
del clan Mors ocupa un asiento més poderoso en el consejo, el General
de Sefiores de la Guerra puede potencialmente reunir cierto nimero
de clanes mds pequefios para cualquier causa que considere digna de
ser protegida, y su poder combinado en coalicién contra el clan Mors

podria llevar a un repentino cambio de la fortuna de Gnawdwell.

Pero tal vez Gnawdwell pudiera ver la situacién actual como una forma
de congraciarse con el General de Sefiores de la Guerra, poniendo a los
Rompecolmillos al servicio de Bajo-Middenheim. Con un regimiento
tan experimentado bajo su mando, el Castellano-Sefior de la Guerra
Gnawretch Skrray podria empezar pronto a vigilar los movimientos de
otros clanes y requisar aun mds piedra bruja (y otros recursos) para ob-
tener ventaja. Los Rompecolmillos podrian aprovechar la oportunidad
de ayudar a guarnecer una guarida lejos de los envidiosos
ojos del senior de la guerra Queek.

Los clanes Mors y Mange
Si el clan Mange se encontrara con una fuente inesperada de rique-
za, podria contratar a la manada de garras de los Rompecolmillos
para que les ayudaran a asaltar el Torre6n de Oropel. Sin embargo,
ni siquiera los guerreros mds fieros del clan Mors se enfrentarian
bien a los Sefiores de la Plaga, y la pérdida de dicha manada supon-
dria un serio revés para los esfuerzos militares del clan Mors.

UN SINFIN DE CLANES

El clan Mors y la Secta del Colmillo Amarillo

La manada de garras no tiene ninguna relacién con el Colmillo
Amarillo. El unico conocimiento que tienen sobre el trato con los

humanos es cémo matarlos.

El clan Mors y Maliss Manrack

La manada de garra es consciente del beneplicito del Consejo de
los Trece para llevar a cabo un complot en el que hacer explotar
parte de Morrslieb. Lord Gnawdwell todavia estd resentido porque
el Consejo sancioné el Proyecto Rompelunas, pero como todos los
miembros del Consejo, sabe que no debe dejar que la ira estropee

una oportunidad de hacerse con mds piedra bruja.

Es posible que Lord Gnawdwell quiera que el botin resultante de la
misién del Rompelunas se gaste por el bien de todo DominioSka-
ven, y que ordene a la manada de garras que proteja a Karak Skygg
de amenazas externas. Sin embargo, es mds probable que requiera
la mayor cantidad posible de piedra bruja para sus propias arcas, y
que envie dicha manada en el Gltimo momento para asegurar Karak
Skygg para el clan Mors.
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EL CLAN RICTUS

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

El clan Rictus controla las guaridas de los tuneles y los pasadizos
de la Montana de la Joroba, y cobra un elevado peaje a todos los
que entran en las Tierras Oscuras (el doble si quieren salir de ellas).
La proximidad de varias tribus de goblins nocturnos proporciona al
clan Rictus un suministro casi inagotable de esclavos, lo que hace
que el clan sea inmensamente rico. Tanto es asi que su alijo de pie-
zas de piedra bruja rivaliza con las reservas de tesoros del clan Mors;
los dos clanes siempre estin maquinando una forma de usurpar el
poder del otro.

Los guerreros del clan Rictus son todos despiadados y sombrios,
pero es justamente temido por su desmesurado nimero de enormes
alimafas de pelaje negro azabache. Estos guerreros de élite son mds
fuertes y violentos que cualquier guerrero de clan, y los skaven me-
nores hacen todo lo posible por mantenerse alejados de ellos.

LAS ALIMANAS DE ELITE

También conocidos en todo el Imperio Subterrineo como la Muer-
te Negra, son la élite de los formidables regimientos de alimafias del
clan Rictus y quizis el regimiento de guerreros més competente de
todo DominioSkaven. Son totalmente despiadados y han aplastado
a sus enemigos en innumerables batallas, para disgusto del sefior de
la guerra del clan, Kratch Garra de muerte. De hecho, las alimanas
suponen una importante amenaza para el propio poder de Lord
Garra de muerte y, a pesar de haberlos lanzado a batallas desespe-
radas en numerosas ocasiones, han vuelto victoriosos de todas ellas.

Klik Garra de éxido,

comandante de las alimarias de élite

Entre los tipicamente asustadizos e inquietos skaven, Klik Garra
de 6xido es una especie de anomalia. Esta alimafia de considerable
tamafio mantiene la calma y una relativa compostura en situaciones
que harian que otros skaven entraran en un frenesi de matanza o co-
rrieran a sus madrigueras. Klik se ha ganado la reputacién de tener
largos periodos de observacion silenciosa salpicados por momentos
de intensa violencia. La mayoria de sus rivales que buscan liderar a
las alimafas de élite, son conscientes de que el sefior de la guerra
Garra de muerte estd de alguna manera disgustado con el coman-
dante. Esto ha hecho que la mayoria se alegre de esperar cualquier
desgracia que el liderazgo del clan pretenda hacer caer sobre Klik
en lugar de ir ellos mismos a por el liderazgo. Por su parte, Klik
cree ingenuamente que su servicio a DominioSkaven es valorado,
y que las situaciones cada vez mds letales a las que es enviado son
una muestra de la fe que el clan Mors pone en las alimafas de élite.

KLIK GARRA DE OXIDO,
COMANDANTE DE LAS ALIMANAS DE ELITE

M |HAHP| F | R | Ini [Ag|Des| I | V |Em| H
5 65|40 |40 |45|55(50|30|42 (482120
Rasgos: Arma (lanza) +8, Armadura 4, Escudo 2,

Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (arma de asta) 75,
Esquivar 65, Frialdad 65

Talentos: Lider de guerra, Maestro del combate, Recio,
Reflejos de combate, Resuelto

Accesorios: escudo, lanza, 3d10 piezas de piedra bruja

Alimanas de élite

De pelaje negro y mds pesados y fuertes que un guerrero de clan
medio, las alimafias son el nucleo de cualquier fuerza skaven de
tamafio considerable. Las alimafias del clan Rictus son la envidia
de la mayoria de los otros clanes. Son disciplinadas, leales (hasta
cierto punto) y feroces cuando se ven acorraladas. Su armadura es
la perdicién de aquellos que se les oponen y las numerosas victorias
que han ido cosechando han permitido a Klik equiparlas con las
mejores pieles, mallas y armaduras completas que puede producir

DominioSkaven.

ALIMANA DE ELITE

M [HA|HP| F | R | Ini |Ag|Des| I | V [Em| H
5150(|35[40|40|55|50(30(30|25]|20]|11
Rasgos: Arma (Lanza) +8, Armadura 3, Escudo 2,

Visién nocturna

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (arma de asta) 60,
Esquivar 60, Frialdad 35

Talentos: Maestro del combate, Reflejos de combate
Accesorios: armadura de malla un poco oxidada, escudo, lanza
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Coémo utilizar a las alimanas de élite

Son una unidad de skavens especialmente peligrosa, acostumbrada a
enfrentarse a adversidades insuperables y a salir victoriosa. Si los PJs
causaran problemas particulares, se podria convocar a estos guerreros
para enfrentarse a ellos. Si crees que tu grupo lo estd teniendo dema-
siado fécil con las fuerzas del clan Mange, las alimafias de élite son

una excelente opcién para plantear un combate duro, aunque sencillo.

MOTIVACIONES DE y
i GARRA DE OXIDO

#®  Fomentar los intereses del
clan Rictus

Sobrevivir y sobresalir

-_,_‘._.,__v_.f4

® Matara cualquier rival potencial
dentro de las alimanas de élite

]

% evar cautivos de vuelta al clan \
21 tivos de vuelta al cl.
" 2 Reunir mejor equipo, aprendcr mejores técnicas

#  Matar a los enemigos de DominioSkaven

SO

El clan Rictus y Bajo-Middenheim

Lord Kratch Garra de muerte del clan Rictus ha tenido pocos tratos

<

con el pequefio puesto de avanzada de DominioSkaven bajo la ciu-
dad humana de Middenheim. Estd al tanto, a través de los espias
colocados en la Guardia de las garras de Ikit, de los patéti-
cos intentos del Castellano-Sefor de la Guerra Gnawretch
Skrray, de ganarse el favor (y el apoyo) del clan Skryre. Kratch
encuentra esta repugnante muestra de servilismo especial-
mente encomiable, o lo haria si se dirigiera a él. Es posible que
ofrezca los servicios de las alimafias de élite para amagar con la
posibilidad de un apoyo mds sustancial, aunque sélo sea para ver a
Skrray arrastrarse. El Castellano-Sefior de la Guerra seguramente
utilizaria a las famosas alimafias de élite para atacar la ciudad de
arriba, especialmente si los PJs han descubierto alguna presencia
real de skaven en la ciudad.

Los clanes Rictus y Mange

El clan Mange esta tan por debajo del clan Rictus que Kratch lo ve
casi con buenos ojos; después de todo, no es una amenaza para €L
Si el clan Mange buscara la ayuda del clan Rictus en su ataque al
Torreén de Oropel, Kratch estarfa encantado de enviar a las alimafas
de élite, especialmente porque sus espias le han informado de que la

fortaleza estd mucho mejor defendida de lo que el clan Mange cree.

El clan Rictus y la secta del Colmillo Amarillo
El clan Rictus ha tenido poca experiencia con el Colmillo Amarillo.
Un tnico intento de establecer la secta entre los orcos de las Tierras
Oscuras terminé en desastre, y el clan Rictus ha valorado poco el

COIlCCptO desde entonces.

UN SINFIN DE CLANES

El clan Rictus y Maliss Manrack

A pesar de haber prestado su apoyo a la idea cuando se presenté
ante el Consejo de los Trece, el clan Rictus tiene poco que ganar
con el salvaje plan de Manrack de hacer llover piedra bruja sobre las
Montafias Centrales. Actualmente es uno de los clanes més ricos de
DominioSkaven: su preciada formacién de alimafias y el acceso a la
piedra bruja que cae con cierta regularidad en las Tierras Oscuras
les asegura unos ingresos fiables. Por lo tanto, es muy probable que

sabotee el plan en caso de que esté a punto de tener éxito.
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LA HERMANDAD PESTILENTE

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

El clan Pestilens también es conocido por los monjes de la pla-
ga, que forman una faccién secundaria importante dentro del clan.
Son discipulos de la enfermedad y la decadencia, y los precurso-
res de la peste. Hace siglos, una expedicién skaven se aventuré en
las humeantes junglas de Lustria, sélo para ser diezmada por las
virulentas enfermedades tropicales y los guerreros reptilianos que
defienden aquella tierra. Los pocos supervivientes se escondieron
en las ruinas de un templo que habian descubierto en las profundi-
dades de la selva. Alli desenterraron antiguos secretos que deberian
haber quedado ocultos. Tal vez fuera por los conocimientos que des-
cubrieron, o tal vez su destino fuera decretado por la Rata Cornu-
da, pero aquellos skaven empezaron a venerar misteriosamente las
mismas enfermedades que los estaban matando lentamente. Naci6
una nueva y extrafia raza de skaven: los monjes de la plaga del clan
Pestilens. Constantemente asolados por la peste, eran capaces de
soportar sus enfermedades siempre que permanecieran devotos de
su supurante dios.

Se expandieron riapidamente y la delirante ferocidad del clan Pesti-
lens se hizo legendaria entre sus enemigos. Los primeros en sufrir
bajo sus manos plagadas de viruela fueron los hombres lagarto. Va-
rias de sus ciudades fueron aniquiladas por plagas letales hasta que
la poderosa magia desatada por los slann obligé al clan Pestilens a
retirarse. La mayoria de los monjes de la plaga abandonaron Lustria
y escaparon a las Tierras del Sur, donde se asentaron en las oscuras
selvas tropicales. Desde alli comenzaron a moverse hacia el norte,
propagando la enfermedad a su paso, hasta llegar al Viejo Mundo.

Cuando sus emisarios llegaron a Plagaskaven, intentaron volver a
unirse al DominioSkaven. Al principio, se les negé un puesto en el
Consejo de los Trece, lo que dio lugar a una amarga guerra civil. El
poder del clan Pestilens, apoyado por los clanes que no estaban de
acuerdo con las politicas del Consejo, casi triunfa sobre los Sefiores
de la Descomposicién. La poblacién skaven fue devastada por la
guerra y la enfermedad desatada por los monjes de la plaga en su
ira. Finalmente, los Sefiores de la Descomposicién aceptaron que
el clan Pestilens habia demostrado su derecho a tener plaza en el
Consejo y el clan acepté poner sus poderes al servicio de los Trece.

Su celo y su devocién monomaniacos hacen que el Clan Pestilens
sea el m4s decidido de todos los clanes skaven. Son diferentes, con-
siderados extrafios por todos los demds hombres rata. Esta creencia
absoluta en su propia rectitud ha provocado innumerables friccio-
nes entre los Sefiores de la Guerra y los Grandes Clanes por igual.
Reconocido como una gran potencia, el clan Pestilens ocupa un
elevado puesto entre los Sefiores de la Descomposicién, habiendo
ascendido de la séptima a la décima posicién. Sin embargo, no es un
secreto que muchos conspiran para que los enfermos sean destrui-
dos. Estos complots han acechado en las sombras desde que el clan

Pestilens estuvo a punto de derrocar al Consejo.

Su fe incesante y su arsenal de enfermedades no sélo han ayudado
al clan Pestilens a sobrevivir, sino que han visto crecer su influencia.
En los dltimos siglos, este clan se ha extendido desde sus misteriosos
bastiones de las Tierras del Sur hasta las Bévedas e incluso las Mon-
tafias Centrales. Durante las guerras civiles, muchos se pusieron del
lado del clan Pestilens, pero no siempre estaba claro quiénes eran los
verdaderos siervos y quiénes eran meros aliados de ocasién. Muchos
clanes de Sefiores de la Guerra siguen afirmando tener lealtad al clan
Pestilens, sobre todo los clanes Skrat, Spetik, Morbidus y Gratzz.

PAPEL EN LA RATA CORNUDA

El Archisefior de la Plaga Nurglitch VII fue uno de los miembros del
Consejo de los Trece que vot6 a favor de la propuesta de Maliss Manrack.
Sin embargo, lo hizo a tltima hora y sélo tras las provocaciones de Lord
Gnawdwell. Los demds Sefiores de la Descomposicién no confian del
todo en el Sefor de la Plaga porque, si bien el clan Pestilens es un poder
importante en la sociedad skaven, se sabe que alberga a muchos usuarios
de la magia, lo que desafia la voluntad de la Rata Cornuda; y sus plagas a
menudo se descontrolan y diezman el Imperio Subterrédneo (en ocasio-

nes los brotes parecen algo més que accidentales).

Muchas de las pricticas y ritos utilizados por el clan Pestilens son
similares a los empleados por los seguidores del Dios del Caos Nur-
gle, y circulan rumores de que los escalones internos del clan son
adoradores del Sefior de las Enfermedades en lugar de la Rata Cor-
nuda (sobre todo segin los videntes grises). Sin embargo, nunca se
han podido presentar pruebas s6lidas ante el Consejo.

El Archisefior de la Plaga Nurglitch VII tiene su base de poder muy
al sur del Viejo Mundo, en las junglas humeantes y los pantanos
infestados de malaria de las Tierras del Sur. Tendria que esforzarse
mucho para beneficiarse directamente de la lluvia de meteoritos de
piedra bruja que lloverd sobre el norte del Imperio si el Proyecto
Rompelunas tiene éxito. Sin embargo, algunos miembros de la Her-
mandad Pestilente tienen sus centros de operaciones mas cerca del
lugar. Entre ellos se encuentra el clan Morbidus, pero son una baza
importante para el clan Pestilens, ya que su sefior de la guerra forma
parte del Consejo de los Trece (y apoya de forma fiable a Nurglitch
en las reuniones del consejo). El clan Septik, que es lo suficiente-
mente leal como para confiar en él, pero no tan poderoso como para
que se le eche de menos, estd siendo considerado para actuar por
cuenta de Nurglitch en el Proyecto Rompelunas.
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EL CLaN SEPTIK

El clan Septik juré lealtad al clan Pestilens durante la primera gran
Guerra Civil Skaven. Son los creyentes mds fandticos de toda la Her-
mandad Pestilente, zelotes rabiosos cuyo fervor rivaliza (y posible-
mente supera) al de sus amos del clan Pestilens. El clan Septik se ve a
sf mismo como la garra derecha del clan Pestilens, que hasta ahora ha
fomentado esta opinién; después de todo, nunca has de estar escaso
de tropas devotas, dispuestas a luchar y morir por tu causa.

A pesar de la forma relajada en que este Clanesclavo se lanza a la
batalla, hasta ahora siempre han salido relativamente intactos, lo
que lleva a muchos a creer que la propia Rata Cornuda los ve con
buenos ojos. Sus guerreros utilizan tinicas y estandartes de color
blanquecino para mostrar mejor su repugnante coleccién de man-
chas de suciedad. Estos skaven empufian armas y armaduras corroi-
das por el 6xido (cuanto mds oxidadas, mejor), y sus cuerpos estdn
cubiertos de vendas sucias que cubren sus llagas. La garra enferma

es un icono comun entre los skaven del clan Septik.

[.A MANADA DE PLAGA DE COSTRA ENFERMIZA

Los integrantes de la manada de plaga de Costra enfermiza se
cuentan entre los guerreros mds repugnantes del clan Septik. Su
pelaje estd enmarafiado por los contagios y su piel estd cubierta de
forunculos y bubones. Costra enfermiza controla a su regimiento
con gritos cortantes y llenos de flema. Estd tan dispuesto a propagar
la enfermedad en nombre de la Rata Cornuda que incluso se sabe
que, jdirige su regimiento desde primera linea! Se cree que su ma-
nada de plaga fue la responsable del brote de peste sangraojos (ver
pag. 26) que recientemente barrié la ciudad de Nuln.

Costra enfermiza, sacerdote de la plaga

Costra enfermiza es un sacerdote de la plaga, iniciado en la infeccién,
bien versado en el Liber Bubonicus. En la batalla, canta el Liturgus
Infectus con su voz llena de flema.

COSTRA ENFERMIZA, SACERDOTE DE LA PLAGA

M |HA/HP| F | R | Ini |Ag [Des| I | V |Em| H
5 |55(40|45]|55(40 (553040353017
Rasgos: Arma (mayal militar) +10, Enfermedad (peste

sangraojos), Infectado, Visién nocturna

Habilidades: Aguante 65, Cuerpo a cuerpo (mayal) 75,
Esquivar 70, Frialdad 50, Intimidar 60, Intuicién 55,
Mando 45, Percepcién 50, Sabiduria académica (guerra) 50

Talentos: Finta, Inspirador, Lider de guerra, Percepcién
de combate, Reflejos de combate, Resuelto

Accesorios: harapos color verde y beige, mayal militar

UN SINFIN DE CLANES

Guerrero de clan enfermo

Los guerreros de clan de la manada de plaga de Costra enfermiza
no son verdaderos devotos de las enfermedades y, aunque son diri-
gidos en la batalla por un sacerdote de la plaga, ellos mismos no son
monjes de la plaga. Sin embargo, el ejemplo infeccioso de Costra
enfermiza se ha extendido a las ratas menores, que luchan con mds

ferocidad y tenacidad que los guerreros de clan normales.

GUERRERO DE CLAN ENFERMO
M (HA|HP| F | R | Ini | Ag|Des| I | V
5 |35({30|30[35|45|35({30(30]|20
Rasgos: Arma +7, Armadura 2, Enfermedad

Em
20

11

(peste sangraojos), Infectado, Visién nocturna
Habilidades: Aguante 45, Cuerpo a cuerpo (bdsico) 45
Talentos: Reflejos de combate, Resuelto

Accesorios: armadura ligera, escudo, espada
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f*  MOTIVACIONESDE ¢
' COSTRA ENFERMIZA

Expandi; la peste sangraojos

Elevar el clan Septik a los

ojos del clan Pestilens

Elevar el clan Pestilens a los
ojos del Consejo

Destruir a los enemigos del
clan Pestilens ;

Enfrentarse y destruir a los que llaman heréticos
al clan Pestilens

Descubrir si el clan Pestilens es herético y, si es
asi, averiguar si eso pudiera ser beneficioso

Cémo utilizarala

manada de plaga de Costra enfermiza
Middenheim presenta un entorno perfecto para la manada de plaga
de Costra enfermiza, donde desatar otra epidemia de su enferme-
dad caracteristica, la peste sangraojos. La abarrotada ciudad huma-
na es un caldo de cultivo propicio para el contagio y el clan Pestilens
estd ansioso por ver cémo evoluciona alli una cepa experimental. Es
posible que envien a la manada de plaga como agentes para desatar
la enfermedad sobre los middenheimers.

Hay una serie de obstdculos a sortear para infectar Middenheim.
El primero de ellos es que los habitantes no acceden al agua de una
sola fuente, sino de una serie de manantiales y pozos repartidos
por toda la ciudad. El culto de Shallya tiene una fuerte presencia
en Middenheim, y la Kommision de Obras Publicas y el Gremio de
Fisicos de la ciudad también estdn dispuestos a mostrarse vigilantes
y eficaces en la contencién de los brotes, por lo que la corrupcién
de cualquier suministro de agua, o distrito de la ciudad, pronto serd
identificada y tratada.

Pero el mayor obstéculo proviene de la propia Bajo-Middenheim. EI
clan Mors gobierna aqui, y no tolerard un desafio a su supremacia.

Costra enfermiza y Bajo-Middenheim

Kanker Flett es uno de los tres skaven que ejercen mas poder en
Bajo-Middenheim y quiere propagar la enfermedad en la ciudad
de arriba. El Castellano-Sefior de la Guerra Gnawretch Skrray ha
mantenido hasta ahora bajo control la ambicién de Flett. La llegada
de la manada de plaga amenaza con inclinar la balanza de poder
a favor del clan Pestilens. Si puede evitarlo, Gnawretch Skrray no

permitird que esto ocurra.

Flett quiere establecer una alianza con la manada de plaga y, al verse
repentinamente superado en nimero, espera que Gnawretch Skrray
sea lo suficientemente astuto como para mostrar piblicamente su
apoyo a cualquier proyecto que la manada quiera emprender.

e WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

Incluso, en un esfuerzo secreto por mantener su poder, Gnawretch pue-
de llegar a dar a los enemigos de los skaven, como los PJs, pistas sobre
las actividades de la manada de plaga, con la esperanza de poder acabar
con ellos sin dejar pruebas que impliquen su propia participacién.

Costra enfermizay el clan Mange

La manada de plaga puede ayudar al clan Mange a cambio de pie-
zas de piedra bruja, pero Costra enfermiza es demasiado inteligente
como para ayudar a atacar el Torreén de Oropel. La manada de pla-
ga puede intentar esclavizar a los guerreros de clan supervivientes
del clan Mange tras el ataque al Torreén.

Costra enfermiza yla secta del Colmillo Amarillo

La manada de plaga no es consciente de que algunos agentes huma-
nos trabajan para los skaven y simplemente verian a los miembros

del Colmillo Amarillo como potenciales conejillos de indias.

Costra enfermiza y Mallis Manrack

La manada de plaga desconoce la existencia de cualquier operacion
en Karak Skygg. Costra enfermiza es un skaven astuto y, si llega a
enterarse de la existencia del Cafién Rompelunas, se dard cuenta
enseguida de que interferir en este plan le granjeard demasiados
enemigos importantes. Considera que lo mejor es mantenerse leal

al clan Pestilens y dejar a los ingenieros brujos a su aire.

Con esto en mente, Costra enfermiza abandona ripidamente la
zona si se entera del plan para volar Morrslieb, y se dirige a las

Tierras del Sur para llevar un informe a los amos del clan Pestilens.

NUEVA ENFERMEDAD:
PESTE SANGRAOJOS

La peste sangraojos es una horrible enfermedad transmitida por el
agua, que ataca los ojos y los conductos lagrimales. La persona que
la padece segrega un chorro constante de ligrimas sanguinolentas
y cada vez tiene mas dificultades para ver. Aunque la enfermedad

rara vez es mortal, deja a sus victimas debilitadas e incapacitadas.

Origen: si fracasas un Chequeo Ficil (+40) de Resistencia después
de beber agua infectada.

Incubacién: 3d10 + 5 dias

Duracién: 3d10 + 8 dias

Sintomas: Fallo organico (ojos), Herido, Persistencia (Desafiante)

NUEVO SINTOMA: FALLO ORGANICO

Parte de tu cuerpo se ve afectada de forma aguda por la enfermedad.
Durante su curso, cualquier Chequeo de Percepcién que depende de

la vista sufre un penalizador -3 NE.

Tratamiento: se pueden comprar ungilentos calmantes en todas las
buenas boticas: diez dosis por 1 cp. Aplicar una dosis alivia el

sintoma durante 1d10 horas.
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MONSTRUOS
DEL CLAN MOULDER

El clan Moulder tiene su fortaleza en las profundidades de Pozo In-
fernal, muy al norte de Praag, en la tierra de Kislev. Su proximidad
a los Desiertos del Norte, junto con las enormes reservas de piedra
bruja de sus minas, hacen del Pozo Infernal un recepticulo de pe-
sadilla de las energias mutantes del Caos. Los maestros del clan
Moulder han aprendido el arte de controlar estas mutaciones, y las
utilizan para crear feroces bestias de combate en asquerosos expe-

rimentos, que combinan cirugia disparatada y la magia mds oscura.

Los amos de la manada capturan animales y monstruos diferentes
de las tierras al sur del Pozo Infernal, pero la mayoria de sus sujetos
provienen de los salvajes Desiertos del Norte y del peligroso Te-
rritorio Trol. Estudian las criaturas que capturan y experimentan
con ellas con una imaginacién febril. A menudo cruzan esas mons-
truosidades en un intento de crear nuevos especimenes, portadores
de las caracteristicas mds peligrosas de ambas especies implicadas.
Otras veces, intentan implantar nuevos érganos y extremidades.
Todos estos experimentos implican el uso de sus infames bélsamos
mutantes que contienen piedra bruja finamente pulverizada para
concentrar las energias mutantes del Caos en las desafortunadas
criaturas. Estos repugnantes aceites hacen posible incluso los cam-
bios mds extremos, permitiendo al clan Moulder violar las leyes de
la Naturaleza en su impia busqueda de la bestia de combate defi-

nitiva.

El clan Moulder vende sus criaturas a todos los clanes de Sefiores
de la Guerra, y es un aliado muy respetado y buscado por los siem-

pre belicosos skaven.

UN SINFIN DE CLANES

La Rata Cornuda

Los maestros modeladores del clan Moulder y los ingenieros brujos
del clan Skryre tienen mucho en comin. Ambos son innovadores
y experimentadores diabélicamente inteligentes en sus respectivos
campos. Los dos grandes clanes incluso han colaborado en varias
ocasiones. Los técnicos del clan Skryre han suministrado armamen-
to portitil con el propésito expreso de ser montado en las bestias de
guerra del clan Moulder.

El sefior de las bestias Verminkin acabé votando a favor del Pro-
yecto Rompelunas, en parte porque creia que complaceria al sefior
de la brujeria Morskittar (de hecho, éste habia retirado su apoyo al
proyecto en el momento en que Verminkin votd, pero dos de las
cabezas de Verminkin habian estado discutiendo sobre los presu-
puestos de la piedra bruja, asi que no se dio cuenta).

Cuando Verminkin se dio cuenta de que, después de todo, Morski-
ttar estaba en contra del Proyecto Rompelunas, sus cabezas se su-
mieron en confusas recriminaciones. Llegé a la conclusién de que,
aunque seria demasiado embarazoso que le vieran trabajando pu-
blicamente para sabotear el Proyecto Rompelunas, podria trabajar
para verlo arruinado y enviar un mensaje a Morskittar explicando
que habia estado trabajando en secreto en interés del clan Skryre.
Si tenfa éxito, Verminkin podria recuperar la consideracién que le
habia costado al clan Moulder.

De manera retroactiva, también razoné que mantener un statu quo
en la recoleccién y distribucién de piedra bruja seria beneficioso
para el clan Moulder. La mayor parte de la piedra bruja recolectada
en los Ultimos afios ha venido de las Tierras Oscuras, donde caen
meteoritos de piedra bruja con una regularidad predecible para ser
encontrados por los exploradores de la fortaleza del clan Rictus en
la Montafia de la Joroba.

Dado que el clan Mors es su mayor rival, el clan Rictus tiende a
enviar sus riquezas hacia el norte, a través de la fortaleza del clan
Moulder del Pozo Infernal, en lugar de hacia el sur o el oeste, donde
el clan Mors podria cobrarles peaje. Esta situacién es muy benefi-
ciosa para el sefior de las bestias Verminkin. Se ha dado cuenta de
que habria sido mejor oponerse al Proyecto Rompelunas, ya que
un botin de piedra bruja en el norte del Imperio, si bien podria ser
bueno para €l a corto plazo, podria debilitar la posicién del clan
Rictus a largo plazo.

El sefior de las bestias Verminkin espera poder detener el Proyec-
to Rompelunas, pero no quiere que le vean haciéndolo él mismo.
Afortunadamente, el clan Rictus le debe mucho, y también desea
que el clan Mors caiga. Planea manipularlos para que detengan el
proyecto, sugiriendo que el clan Mors podria recibir un duro golpe

como resultado directo.
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EL CraN GriTUS

El clan Gritus formé parte en su dia del clan Mors, pero tras la muer-
te del Gran sefior de la guerra Vrrmik, no hubo ningtn lider lo sufi-
cientemente despiadado como para evitar la fractura del vasto clan.
El clan Gritus fue una de las facciones que se separ6 antes de que
surgiera un nuevo tirano. Mds de mil afios después, el clan Gritus es
ahora un poderoso clan por derecho propio, que busca activamente a
los clanes mds débiles y se aprovecha de ellos. Los que no son des-
truidos son absorbidos en sus filas y, como resultado, el clan cuenta
con muchos esclavos y bestias de guerra capturadas. Incluso después
de la alimentacién después de la batalla y el comercio entre clanes,
hay tal excedente que dicho stock se utiliza para el deporte. Muchos
de los guerreros del clan Gritus ponen a prueba sus espadas en letales
combates de foso y muchos llevan cicatrices, incluido el actual sefior
de la guerra del clan, que perdi6 un ojo en los juegos. El clan Gritus
mantiene un amplio suministro tanto de alimafias como de armas
capturadas (de las cuales los jezzails son especialmente apreciados)

para ayudar a sofocar las frecuentes revueltas de esclavos.

La bestia infernal Rezumasangre

El clan Gritus ha tenido tanto éxito explotando a los clanes débiles
que, en los dltimos afios, ha acumulado un gran excedente de rique-
za. Los jefes del clan han comerciado con cofres llenos de piedra
bruja y han encargado a los maestros modeladores del Pozo Infer-
nal la creacién de una horrible criatura de tamafio y ferocidad sin
parangén: la bestia infernal Rezumasangre. Con ella, el clan Gritus
planea atacar y masacrar a sus antiguos amos, el clan Mors; el mo-

mento estd a punto de llegar.

LA BESTIA INFERNAL REZUMASANGRE
M HA/HP| F | R | Ini [Ag [Des| I | V |Em| H
6 |45 | — [55[55(35(45|— 1025|1568

Rasgos: Arma +10, Armadura 1, Bobo, Dificil de matar,
Entrenado (montura), Infectado, Miedo 2, Sangre

corrosiva, Tamafio (Enorme), Visién nocturna
Habilidades: Cuerpo a cuerpo (bisico) 65
Talentos: Ambidiestro

Mutaciones: Bicefalia, Cara de crineo, Extremidades
- armadas, Sangre 4cida
i .

El maestro modelador Wrakrennch

Los maestros modeladores del clan Moulder inspeccionan el im-
pacto de sus creaciones y encuentran inspiracién para hacerlas atn
mds mortiferas. Su presencia infunde mucho miedo y disciplina
a sus secuaces, e incluso las mds poderosas rata ogro rehuyen a
estos crueles skaven, un claro testimonio de su gran habilidad para
causar dolor.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

Wrakrennch no es un verdadero maestro modelador. Es un miem-
bro del clan Gritus que nunca ha recibido entrenamiento en el
Pozo Infernal. Sin embargo, es un skaven de cierto genio, y ha ob-
servado las pricticas de los maestros modeladores del clan, envia-
dos a manejar manadas de ratas gigantes y ratas ogro. Wrakrennch
tiene una comprensién casi instintiva de cémo motivar a las bestias
de guerra del clan Moulder. También ha realizado varios interro-
gatorios a los sefiores de la manada del clan Moulder, aprendiendo
sus 6rdenes verbales y sus gestos codificados. Si el clan Moulder se
diera cuenta del alcance de sus conocimientos, o de cémo los ha

adquirido, pediria su eliminacién inmediata.

MAESTRO MODELADOR WRAKRENNCH
M HA|HP| F | R | Ini |Ag|Des| [ | V [Em| H
6 | 50(30|40|40|60|55(45|40(55]20]|17
Rasgos: Arma (espada +8, lanza +8), Armadura 4,

Infectado, Visién nocturna

Habilidades: Carisma animal 65, Criar animales 55,
Cuerpo a cuerpo (arma de asta 65, basico 60), Intimidar 55,
Sabiduria académica (tortura) 55

Accesorios: armadura negra de hierro, arma de mano
(espada), lanza

Sefores de las bestias

Los sefiores de las bestias dirigen manadas de bestias de guerra del
clan Moulder hacia las filas enemigas. Son famosos por su destreza
con el litigo, un arma que aprenden a utilizar con una habilidad
inigualable. La inteligencia de los sefiores de las bestias, unida a la
ferocidad de sus criaturas, es una combinacién peligrosa.

SENOR DE LAS BESTIAS

M (HA|HP| F | R | Ini |Ag|Des| I | V [Em| H
GRIR35 [ 301135 | 35 40 [ 40| 35 | 35 | 25%(*25% sl
Rasgos: Arma (litigo +5, espada +7), Armadura 2,

Infectado, Visién nocturna

Habilidades: Carisma animal 45, Criar animales 45,
Cuerpo a cuerpo (basico 45, enmarafiar 50), Sabiduria
académica (tortura) 45

Accesorios: armadura de cuero, litigo

Cémo utilizar ala bestia infernal

El clan Gritus estd estimulado por una inusual sed de venganza.
Aunque la mayoria de los skaven son crueles y resentidos, no son
sentimentales y no perseguirian un rencor histérico. Son conspira-
dores natos; tienden a carecer de paciencia para invertir en planes a
largo plazo a menos que sea como resultado de la visién orientadora

de los videntes grises.
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Han pasado muchos siglos desde que el clan Gritus sufriera bajo el
yugo del clan Mors, y el gran clan de los Sefiores de la Guerra casi lo
ha olvidado: los skaven no estén especialmente interesados en cono-
cer su propia historia. Sin embargo, éste mantiene una tradicién de
resentimiento alimentada con un deseo de recompensa meticuloso

mds comdinmente asociado a los enanos que a los skaven.

El deseo de ver al clan Mors abatido, ver que los antiguos esclavos
se convertirdn en los futuros amos, impulsa al clan Gritus. La bestia
infernal es una importante baza bélica, una poderosa criatura capaz
de masacrar a los skaven menores por docenas, pero sigue siendo
vulnerable. Un agente del clan Eshin podria ser contratado para
envenenarla o un hdbil hechicero podria hechizarla o destruirla.
Mantenerla en secreto y a salvo es una obsesion para el clan Gritus.
Incluso pueden salir del Imperio Subterrineo para trasladar a la
criatura, o esconderla durante un tiempo. Tales operaciones podrian

llamar la atencién de los PJs.

Pt

. MOTIVACIONES DE WRAKRENNCH'S }

Ejecutar la venganza contra el
clan Mors

Esclavizar a los clanes mas débiles

Proteger a la bestia infernal

Impresionar al clan Moulder

Aprender técnicas que el clan Moulder preferiria 3
mantener en secreto

B R R e TR e e

Converﬁrse €n un Cran Clan ) ganarsc una

‘ plaza en el Conscjo de los Trece

La bestia infernal y Bajo-Middenheim

Bajo-Middenheim ofrece al clan Gritus el punto de partida perfec-

to para comenzar su asalto al clan Mors. Bajo-Altdorf es una de las
principales posesiones del clan Mors, pero no estd tan fuertemente
defendida como su fortaleza en la Ciudad de los Pilares.

El maestro modelador Wrakrennch planea hacer al Castellano-Se-
fior de la Guerra una oferta para deshacerse de los monstruos de
la SubCiudad de Middenheim que regularmente matan a sus pa-
trullas skaven. Con este pretexto llevard a la bestia infernal a Ba-
jo-Middenheim, que resulta estar al final de un tdinel que lleva a
Bajo-Altdorf. Wrakrennch planea conducirla a través de este tdnel
y ponerla a arrasar los nidos del clan Mors una vez que hayan bajado

la guardia.

La bestia infernal y el clan Mange

El clan Gritus est4 interesado en esclavizar a los clanes mis débiles,
y el clan Mange es un objetivo tentador. Podrian utilizar a la bes-
tia infernal para complicar los acontecimientos del Hambre Negra,

haciendo salir a los hambrientos skaven, para luego esclavizarlos.

UN SINFIN DE CLANES o

Labestia infernal y la secta del Colmillo Amarillo

El clan Gritus no tiene ninguna conexién con el Colmillo Amarillo.
Si se enteraran de que hay agentes humanos ayudando a los skaven,
estarian dispuestos a emplearlos para trasladar y ocultar a la bestia
infernal. Sin embargo, el deseo de obtener mds esclavos es un motor
constante del clan Gritus, y si descubrieran que la utilidad del Col-
millo Amarillo estd disminuyendo, se apresurarian a ponerles los
grilletes y a hacerlos marchar de vuelta a su fortaleza natal, para no

volver a verlos en la superficie.

La bestia infernal y Karak Skygg

Se ha hecho creer al clan Gritus que el Proyecto Rompelunas existe
para que el clan Skryre pueda pagar una deuda al clan Mors. Esto
carece de sentido. Como la mayoria de los clanes de Sefiores de la
Guerra, el clan Mors estd en deuda con el clan Skryre, habiendo
contratado los servicios de muchos equipos de armas e ingenieros
brujos a lo largo de los afos. El clan Gritus planea asaltar Karak
Skygg justo cuando Manrack esté preparando el Cafiéon Rompe-
lunas. Esperan conquistar la montafa, esclavizar a los skaven que
estdn alli, y luego utilizarla como punto de partida para su cam-
pafa contra Bajo-Altdorf. Es un muy mal plan. Incluso si el clan
Gritus lo consigue, se enfrentard a las represalias inmediatas del
clan Skryre con la ayuda del clan Mors. El clan Moulder, habiendo
orquestado este desastre desde las sombras, también prestaria ayuda
para librar al mundo del clan Gritus, considerando que el coste vale

la pena frente el beneficio de ganarse la confianza del clan Skryre.
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EL CLAN SKRYRE

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

El clan Skryre estd especializado en la mezcla de magia maligna
y tecnologia arcana skaven. Sus miembros, méds conocidos como
ingenieros brujos, experimentan constantemente para crear nuevas
y més poderosas armas de destruccién masiva. A menudo roban
mdquinas de guerra de otras especies y se esfuerzan por ‘mejorarlas’
a su manera. Esto implica casi siempre la inclusién de mecanismos
basados en la piedra bruja, que aumentan el potencial de destruc-
cién de las armas, pero también tienden a hacerlas mucho mads ines-
tables. Otras especies considerarian este tipo de armas demasiado
peligrosas para su uso a gran escala en el campo de batalla, pero
los skaven tienen una actitud diferente, aceptando como normales
algunas bajas producidas por sus propias armas.

Al vender los servicios de sus equipos de armas especializadas a los
clanes en constante guerra, los maestros del clan Skryre han alcan-
zado un nivel de influencia sin parangén y son, por el momento, los

mis destacados de los cuatro clanes mayores.

Las luchas de poder llevan a los Sefiores de la Guerra a buscar cual-
quier ventaja que puedan comprar (aunque robar y coaccionar tam-
bién son buenas opciones). A veces, una simple muestra de poderio es
suficiente para vivir un dia més. En este sentido, un clan de Sefiores
de la Guerra no puede tener demasiado armamento del clan Skryre.
El hecho de que los ingenieros brujos vendan a todos los bandos en
la constante lucha de los skaven por el dominio es bien conocido; el
hecho de que por un precio muy alto ofrezcan retirar sus servicios
es ampliamente conocido. Nadie, excepto los videntes grises, conoce

el exorbitante alcance de la duplicidad y la traicién del clan Skryre.

LA RATA CORNUDA

Forma parte de la naturaleza de los skaven ser terriblemente celo-
sos de sus pares, especialmente si tienen demasiado éxito. Incluso
teniendo eso en cuenta, la bilis y el veneno inducidos por el repen-
tino ascenso de Maliss Manrack han sido asombrosos. La mayoria
consideraba que su plan estaba condenado al fracaso, aunque como
fracaso fuera espectacular. Si bien los detalles de las intrigas que
llevaron a que el Consejo de los Trece le prestara su apoyo no son
muy conocidos, la mayoria de los ingenieros brujos del clan habian
pensado que Lord Morskittar también despreciaba el plan.

Estd claro que no fue asi y, a pesar de cualquier recelo persistente, el
clan Skryre aspira a capitalizarlo lo mejor posible. Si la prometida
lluvia de piedra bruja cae sobre las Montafias Centrales, preten-
den beneficiarse de ella mds que la mayoria, como es su derecho.
Como poco, un nuevo y abundante suministro de piedra bruja po-
dria disminuir la influencia otorgada al clan Skryre por su dominio
de las ricas vetas que hay bajo Plagaskaven, por lo que deben actuar
para mantener su posicién. Mds de una maquina excavadora del
clan Skryre estd preparada para abrir tineles hacia las Montafias
Centrales y la vasta riqueza que pronto podrd obtenerse alli. Por
otro lado, algunos ingenieros brujos con ideas mds ‘marginales’, han
revisado el plan de Manrack y han llegado a la conclusién de que
no va lo bastante lejos.

EL CLAN VRRTKIN

El clan Vrrtkin ha sido esclavo del clan Skryre desde la Segunda
Gran Guerra Civil, comprometiendo a sus ejércitos a cambio de po-
der y, eventualmente, de una guarida propia. Armados con cientos
de lanzadores de viento envenenado y equipos de armas de mortero,
el clan Vrrtkin lideré muchos asaltos y gaseé muchas guaridas riva-
les. De hecho, es tal su predileccién por exterminar guaridas skaven
con los mortiferos vapores, que el orbe de cristal suele aparecer en
los estandartes del clan, advirtiendo a los enemigos (y a los aliados)
que no se acerquen demasiado. Como es 16gico, el objeto més codi-
ciado del clan Vrrtkin es una méscara de gas. Inevitablemente, estas
van primero a los Sefiores de la Guerra mds duros y a las alimafias, y
los skaven mis débiles se pelean por el equipo dafiado y defectuoso
que queda. La mayoria de los guerreros de clan tienen que confor-
marse con una venda empapada de orina atada alrededor del hocico
o bien meterse trapos en la nariz para protegerse en caso de que el
viento cambie de orientacién en medio de la batalla.

Los DESLEALES

Son el regimiento de guerreros de clan mis longevo del Clan Vrr-
tkin, habiendo sobrevivido a mds de treinta batallas, mds que cual-
quier otra manada de garra que se recuerde. Esto se debe al hecho
de que pueden huir de la batalla mis ripido que cualquiera de sus
aliados. Al haber luchado durante tanto tiempo, el sefior de la gue-
rra del Clan Vrrtkin cree erréneamente que son unos guerreros for-
midables y les ha concedido el uso de varios equipos de armas del
clan Skryre. Les parecen muy utiles, especialmente cuando cubren
una retirada.

Cémo utilizar a los Desleales

Los Desleales llevan al campo de batalla un armamento skaven
particularmente devastador, y aunque la discrecidn exige que es-
tas armas se reserven para su uso sélo cuando las circunstancias lo
exijan, estin mucho mds dispuestos a arriesgarse a exponer la (cui-
dadosamente preservada) conspiracién skaven, si eso significa con-
servar sus propias vidas. Si quieres presentar a tus PJs un oponente
realmente desafiante, unos cuantos de estos equipos de armas bien

colocados podrian resultar especialmente devastadores.

Los Desleales y Bajo-Middenheim

La larga negativa de los Desleales y del clan Skryre de Bajo-Mid-
denheim a colaborar con la expansién de la ciudad inferior es una
fuente de gran frustracién para Gnawretch Skrray. Sus continuas
peticiones de apoyo han llegado a cansar al Sefor de la Brujeria
Morskittar, y la mayoria de sus misivas y los regalos de piedra bruja
que las acompafian han sido interceptados por sus subordinados.
Los lideres del clan Vrrtkin son conscientes de esta situacién y han
enviado a los Desleales a Bajo-Middenheim para que la muy ‘capaz’
partida de guerra, inspeccione su seguridad y se haga con ella para
el clan Vrrtkin, con el permiso del clan Skryre, por supuesto. Los
PJs podrian toparse ficilmente con los Desleales durante el curso
de una de estas inspecciones, si se aventuran demasiado lejos bajo
la ciudad.
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Los Desleales y el clan Mange

No verian nada bueno en ayudar al clan Mange, y menos atn en
atacar el Torreén de Oropel. Si de alguna manera se vieran involu-
crados, serian de los primeros en huir, probablemente leguas antes
de llegar al torredn.

Los Desleales y 1a secta del Colmillo Amarillo

Han recurrido ocasionalmente al Colmillo Amarillo para recabar
informacién sobre el estado de la ingenieria en el Imperio, con la
esperanza de aprender algin dato util que les haga obtener el favor
del clan Skryre.

Los Desleales y Mallis Manrack

Pueden ofrecerse a Manrack como guardias experimentados, y afia-
dirfan una notable potencia de fuego a la defensa de Karak Skygg.
Sin embargo, el grupo ha recibido 6rdenes secretas de los ingenieros
brujos rivales para robar los planos del arma y matar a Manrack si
el plan de éste tiene éxito, asegurandose de que no ascienda dema-
siado dentro del clan Skryre. Se les puede encontrar por todo Karak
Skygg rebuscando en los planos, interrogando a los prisioneros o no
vigilando lo que se les ha asignado proteger.

Guerreros de clan Desleales

Los Desleales tienen una inmerecida reputacién de competencia
entre sus compaifieros, lo que les otorga algo parecido al respeto
entre los skaven. De hecho, el guerrero de clan promedio de los
Desleales esta constantemente al acecho de alguien que pueda servir
para fracasar o perecer en su lugar. No dudan en empujar a sus com-
paifieros al peligro si eso significa que pueden sobrevivir, y se sabe
que han incendiado edificios enteros en lugar de eliminar a un solo
soldado enemigo. Esta propensién a dar respuestas terriblemente
desproporcionadas a las amenazas percibidas hace que, irénicamen-

te, sean bastante mds peligrosos que el guerrero de clan promedio.

GUERRERO DE CLAN DE LOS DESLEALES
M |HAHP| F | R | Ini [Ag|Des| I | V |Em| H
6 |30(35(30(30|45|45(30[45|15(20]|10

Rasgos: A distancia (cohete de la muerte +12,
lanzallamas de disformidad +12), A distancia (mosquete
brujo) +7, Arma (arma de mano) +7, Armadura 2,

Visién nocturna

Habilidades: A distancia (ingenieria 45, pélvora negra
40), Cuerpo a cuerpo (bésico) 40, Esquivar 65

Talentos: A correr

Accesorios: 50% de probabilidad de tener una mdscara
de gas que funcione, arma de mano, armadura de cuero,
escudo

*Se ha equipado a los Desleales con una gran variedad
de armas del clan Skryre, y por cada cinco guerreros de
clan hay un equipo de armas con un lanzador de cohetes
de la muerte o un lanzallamas de disformidad.

UN SINFIN DE CLANES

Lanzadores de viento envenenado de los Desleales

El concepto de entrenamiento es muy poco estricto entre los ska-
ven y estos lanzadores no son una excepcién. De hecho, la mayoria
de los skaven se ‘ofrecen’ para el puesto inicamente porque es uno
de los pocos papeles que garantiza el acceso a una preciada masca-
ra de gas. Al estar tan protegidos, no tienen reparos en utilizar su

armamento y no dudan en lanzar globos contra aliados y enemigos

por igual.
LANZADOR DE VIENTO
ENVENENADO DE LOS DESLEALES
M HA/HP| F | R | Ini [Ag|Des| I | V [Em| H
5 30|40 |30(30|40|45[30|30(15(20]|10

Rasgos: A distancia (esfera de viento envenenado)
especial® (6), Arma (daga) +5, Armadura 2, Visién
nocturna

Habilidades: A distancia (lanzamiento) 50, Cuerpo a
cuerpo (bisico) 40, Esquivar 55

Talentos: A correr

Accesorios: armadura de cuero, daga, 3 esferas de

viento envenenado, escudo, mascara de gas

*Ver la pag. 8 de La Rata Cornuda para las reglas de las
esferas de viento envenenado
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CAPITULO 3

'EL ARSENAL DE LOS SKAVEN4

ARMAS Y EQUIPO SKAVEN

Los skaven son una especie industriosa, que crea una amplia varie-
dad de maravillas arcanas y tecnolégicas que superan las capacida-
des incluso de los enanos. De hecho, si no fuera por las constantes
punaladas traperas y las guerras internas que los asolan, los skaven
bien podrian haber vencido ya al mundo de la superficie con sus
terribles mdquinas y armamento. Por supuesto, cualquier verdadero
adepto de la Rata Cornuda chillaria que han sido precisamente las
sangrientas rencillas y las constantes rivalidades lo que ha impulsa-

do a los skaven a conseguir tantos logros.

Sea como sea, el equipo skaven es extrafio y peligroso, a menudo
tanto para su usuario como para cualquier objetivo desafortunado.
Las armas aqui enumeradas te permiten equipar a los enemigos
skaven con armas y armaduras ain mds aterradoras para enfren-
tarse a los PJs. Por supuesto, también es posible que los PJs em-
prendedores intenten hacer uso de ellas. Eso estd bien, dentro de
lo que cabe, pero dada la propensién de los skaven a usar piedra
bruja en sus creaciones, pueden resultar contraproducentes si su
uso es prolongado.

Cualquier arma skaven que utilice piedra bruja en su construccién,
municién o combustible cuenta como una Exposicién menor a la
Corrupcién (WJdR, pég. 182) cada dia que se lleve fuera de una
caja de plomo o similar.

NUEVAS CUALIDADES
DE LAS ARMAS

iZAS!
Estas armas liberan una rifaga de energia eléctrica o arcana.
Las armas iZAS! reducen los PA en 1 ¢ ignoran todos los PA

de la armadura metilica.

Piedra bruja
Las armas de piedra bruja son utilizadas casi exclusivamente
por los skaven. Ademds del dafio normal, cualquier ataque que
inflige una Herida critica tambi¢n causa una Exposicion menor

. ala Corrupcion (W]dR, p, 182).

i

ARMAS CUERPO A CUERPO

Los skaven utilizan toda una serie de armas Cuerpo a cuerpo para

vencer a sus cnemigos.

Arma de cola

Los skaven con el Zalento Combate con la cola (ver mas abajo) pueden
usar pequefias cuchillas o mazas unidas a la cola, lo que les propor-

ciona un ataque Cuerpo a cuerpo adicional en cada Asalto.

NUEVO TALENTO:
COMBATE CON LA COLA

Maximo: |

Chequeos: cualquier Chequeo de combate Cuerpo a cuerpo que
implique un arma de cola

Tienes cola y eres experto en utilizarla como si fuera una
mano mds. Puedes usarla para cualquier tarea que normalmente
requeriria una mano. Ademds, en tu turno, puedes realizar un
ataque adicional con un arma de cola adecuadamente diseniada.

Capturador (solo para el clan Moulder y aliados)

Esta arma de asta a dos manos tiene una gran cabeza en forma
de tenedor con puas en su interior. Disenadas para ser clavadas
alrededor de los torsos y las extremidades de los enemigos, estas
armas pueden inmovilizar a criaturas de casi cualquier tamafio. El
clan Moulder es el unico que utiliza regularmente los capturado-
res, aunque a veces los emplean las partidas de guerra enviadas a

buscar prisioneros.

Daga de puiio (sélo para el clan Eshin y aliados)
Los skaven del clan Eshin utilizan dagas de pufio, un tipo de arma
de Ind con una o dos hojas que sobresalen de entre los dedos. Algu-
nas variantes requieren que el portador se ate el arma a la mufieca.
Un usuario habil de las dagas punzantes realiza rdpidos movimien-
tos de apufnalamiento o tajos rdpidos.

Garras de rata (s6lo para el clan Eshin y aliados)

Atadas a la pata con una correa de cuero, las garras de rata constan de
tres a cinco garras de acero que se extienden hacia fuera. Las garras
mejoran los ataques sin armas y son herramientas utiles para trepar,

proporcionando un bonificador +10 a todos los Chequeos de Escalar.
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= EL ARSENAL DE LOS SKAVEN .

~ Ademds de las armas, comunes descritas en este capitulo,

los skaven han ideado toda una serie de formas de fabricar
espadas mas mortiferas. Muchas implican el uso de la piedra
‘bruja; algunas utilizan las divagaciones arcanas del clan Skryre,
otras las enfermedades del clan Pestilens o los venénos del
clan Eshin.

Las armas alteradas conservan todas las Cualidades, Defectos
y estadisticas de su forma base, y obtienen propiedades

adicionales como se muestra a continuacion.

Cuchillas de disformidad (s6lo para el clan Skryre y aliados)
Sonexclusivas del clan Skryre. Suelen estar sujetas a astas,
_creando armas similares a las alabardas, o se implantan
directamente en los brazos de los ingenieros brujos. Una
marafia de cables alimenta las cuchillas, que zumban con
energia de piedra bruja apenas contenida. Cuando se usan
en combate Cuerpo a cuerpo, las cuchillas de disformidad se
tratan como alabardas (en ¢l caso de las montadas en astas),
o como armas de mano (cuando se implantan en los ‘brazos
de un ingeniero brujo), ambas con un bonificador +1 al Daio

y la Cualidad {ZAS!

Espada de la corrupcion (s6lo para el clan Pestilens y aliados)
La Espada de la corrupcién ha sido durante mucho tiempo
un artefacto atesorado desde los dias en que el clan Pestilens
merodeaba por las tierras de Lustria. Se trata de un arma vil,
con un filo largo y ondulado que gotea de la punta un fluido
verde asqueroso. Los skaven susurran que el arma fue forjada
en los primeros dias de la historia de los skaven, y que fue
enfriada con sangre de slann.

s Espada de la corrupcion cuenta como un arma de mano.
Cualquier criatura herida por ella debe hacer inmediatamente
un Chequeo Complicado (10) de Resistencia o sufrir un Dafio
adicional de 3 y un Estado de Envenenado, mientras el veneno
del arma corre por sus venas.

Si la usa un no skaven, la Espada de la corrupcion envenena
lentamente a su portador. La victima debe superar un Chequeo
Complicado (-10) de Resistencia cada vez que la utilice en
combate. Cada fracaso drena permanentemente al portador de
1d10 Resistencia. Un P] reducido a 0 puntos de Resistencia se
disuelve en una masa pegajosa de baba pestilente.

Espada de Nurglitch (s6lo para el clan Pestilens y aliados)
Esta éfmg de mano estd bendecida por los ungiientos especiales
de los seriores de la plaga. Estas espadas incrustadas de mugre

'ESPADAS SKAVEN

llevan una version mas fuerte del ra‘s‘go de monstruo_ Infectado
(W]dR, pig. 340). Para evitar una Herida supurantc; cualquic;‘
criatura herida por una de ellas debe superar un Chequeo

Complicado (-10) de Aguante‘..

Armas forjadas con piedra bruja :
Se crean a partir de acero que ha sido infundido con piedra
bruja en polvo, y obtienen la Cualidad Perforante, aunque las.

_ armas de su tipo no la tengan. Si el arma ya tiene la Cualidad

Perforante, una version forjada con piedra bruja ignora los
primeros 2 PA de la armadura metilica, y todos los PA de las

armaduras no metalicas.

Arma supurante (s6lo para el clan Eshin y aliados)

Durante su fabricacion, se incorpora una pequefia cantidad
de piedra bruja al metal de la hoja, acompafiada de hechizos
secretos que solo conocen los hechiceros del clan. Una
hoja supurante segrega constantemente un poderoso veneno
contaminado con piedra bruja. Las victimas que sufren al
menos una Herida por el arma sufren ademas inmediatamcnte\

dos Estados de Envenenado por NE en el Chequeo de ataque.

- La mayoria de estas armas tienen forma de cuchillos o espadas,

pero se han visto otras armas con las mismas propiedades

mortales, incluyendo estrellas arrojadizas.

|
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ARMAS CUERPO A CUERPO SKAVEN

Arma Imp. Disponibilidad Alcance Daiio Cualidades y defectos
BASICO
: Daga de puiio 0 s6lo los Eshin Muy corto BF+1 Defensivo, Rapido
Garra de rata 0 sélo los Eshin Muy corto BF+2 Defensivo, Rapido
Arma de cola 0 s6lo los skaven Corto BF+1 Distraer, Impreciso
MAYAL
Incensario DistracrsEREeE
. 3 solo los Pestilens Largo BF+4 lm;;.ec;so,bCa'nsar,
iedra bruja
ARMA DE ASTA
Picana de bestia 3 sélo los Moulder Largo BF+4 {ZAS!
g Capturador 3 s6lo los Moulder Long BF+2 Enmaraiar

- g—%’?ﬁz— = o

Incensario de plaga (sélo

parael clan Pestilgéns y aliados)

Este gran mayal lleno de incienso dispersa humo de incienso de piedra
bruja. Todas las criaturas vivas que se acerquen a un incensario de plaga

encendido sufren Exposicién a la Corrupcién; consulta la tabla.

= e
"

EXPOSICION AL
INCENSARIO DE PLAGA

Distancia Exposiciéon

2 Mayor

4 Moderada

8 Menor
Pavés

Este gran escudo estd disefiado para proteger del fuego enemigo
a las tripulaciones de los jezzails y otras armas de poca dotacién.
Tiene una Impedimenta de 4,y en lugar de actuar como un escudo
normal, hace que todos los ataques a distancia que tengan como
objetivo a la tripulacién cuenten como Dificiles (-20).

Picana para bestias (s6lo

para los clanes Moulder y aliados)

Esta picana se utiliza principalmente para arrear a las ratas ogro
y otras creaciones del clan Moulder, pero en caso de necesidad un
sefior de las bestias utilizard su energia mégica contra un enemigo.
Requiere dos manos y hace el mismo dafio que una alabarda, pero

ignora toda la armadura.

ARMAS A DISTANCIA

Las armas a distancia de los skaven suelen ser mds avanzadas y mu-

cho més peligrosas que sus equivalentes humanas o enanas.

Bomba de humo (sélo

para el clan Eshin y aliados)

Cuando se lanza o se deja caer, una bomba de humo crea una densa
nube de humo en un radio de 2 yardas, que dura 1d10 asaltos (la
duracién se reduce a la mitad si hay un viento fuerte). La nube de
humo oscurece por completo todo lo que se encuentra en su drea,
impidiendo los ataques con armas a distancia, los proyectiles magi-

cos y otros efectos que dependen de la vista.

Bomba infernal (s6lo

para el clan Eshin y aliados)

Estos dispositivos recubiertos de hierro utilizan engranajes para re-
trasar una explosion de energia infernal. Se trata de un Explosivo de
nivel 5 con un dafio de +12, que puede configurarse para detonar
hasta 10 Asaltos después de que se deje caer o se lance. Se suelen
utilizar para crear nuevas puertas en los edificios o para cubrir una

retirada precipitada.

Canoén Ratling (sélo para el clan Skryre y aliados)

Una de las innovaciones mds recientes del clan Skryre, el Ratling
es un arma de fuego de repeticién, grande, de cafiones multiples. Al
apretar el gatillo dispara una andanada de balas de piedra bruja que

perfora una amplia zona.

Cohete de la muerte (sélo

para el clan Skryre y aliados)

Se dice que este lanzacohetes de mano estd basado en disefios roba-
dos en Ind y vendidos a los ingenieros brujos por el clan Eshin. Son
bastante poco fiables incluso para los estindares del clan Skryre,

pero inconfundiblemente aterradores.

Si un ataque de cohete de la muerte resulta en una Pifia, tira en la

tabla y aplica el resultado.
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TABLA DE PIFIAS DEL COHETE DE LA MUERTE

e ede Resultado
porcentaje
01a33 Puf: el cohete impacta en el objetivo, pero no explota. Su daio se reduce a +6 y pierde la cualidad Explosion.
34289 Fuera de trayectoria: algo se ha soltado y el cohete se desvia de su curso previsto. Impacta a 2d10 yardas de su
4 objetivo. Tira 1d10 para determinar la direccion (I a 5 a la izquierda; 6 a 10 a la derecha).
90 a 100 iExplosion! explota prematuramente, causando 2d10+5 de Dafo a cada criatura en un radio de § yardas del usuario.

Esfera de viento envenenado

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Una innovacién del clan Skryre, estas pequefias esferas de cristal
huecas contienen un gas nocivo. Cuando se lanza, la esfera se rom-
pe, dispersando el veneno. Si el globo no alcanza su objetivo, con-

sulta la siguiente tabla:

ESFERA DE VIENTO ENVENENADO

1d10 Resultado
1 Dejas caer la esfera a tus pies, pero de
alguna manera no se rompe.
La esfera cae a 110 yardas del objeti-
229 vo. Esto puede hacer que caiga detrds
3 del lanzador, indicando un intento
particularmente pobre.
10 La dejas caer a tus pies y se rompe.

Cuando la esfera se rompe, libera una nube de gas venenoso de 3
yardas de didmetro y 3 yardas de altura. La nube persiste durante
1d10-1 Asaltos (una tirada de 1 indica que hay una corriente de
aire o una brisa lo suficientemente fuerte como para dispersarla al
instante). Cada PJ dentro de la nube debe hacer un Chequeo De-
safiante (+0) de Resistencia, modificado por el Talento Resistencia
(veneno) y/o Rasgos similares, o sufrir un impacto de Dafio +4 que
ignora la armadura y la Resistencia. El objetivo debe repetir el Che-

queo en cada asalto que permanezca en la nube.

Las esferas de viento envenenado se despliegan a veces como trampas,
utilizando un simple cable como desencadenante. Siun PJ no detecta
el cable trampa (Chequeo Desafiante (+0) de Percepcion) la trampa
se activa y la esfera se rompe a los pies del PJ. Se trata como cualquier

otro ataque con esta arma, centrado en el PJ que lo desencadena.

Estrella de piedra bruja

(sélo para e‘)clan Eshin y aliados)

Arma favorita del clan Eshin, esta estrella arrojadiza estd empapada
de un mejunje de piedra bruja que aumenta considerablemente el
dafio. Algunas estrellas de piedra bruja cuentan como Armas supu-

rantes (ver recuadro de la pag. 33).

Globo mortal (sélo para el clan Skryre y aliados)

Se trata de una esfera de viento envenenado de una variedad atn
mids potente, capaz de liberar grandes volimenes de gas mortal. Es
idéntico a una esfera (ver La Rata Cornuda, pég. 8) excepto que su
nube es el doble de grande, los objetivos deben superar un Chequeo
Dificil (-20) de Resistencia para aguantar sus efectos, y los que
fracasan pierden 1d10 Heridas, modificadas por el Bonificador por
Resistencia, pero no por la Armadura.




Jezzail brujo (s6lo para el clan Skryre y aliados)

Similares en algunos aspectos a los jezzails de Arabia, los jezzails de
disformidad tienen pequefios trozos de piedra bruja trabajados en
el arma y su municién. Estas armas pueden utilizar pélvora negra
mundana y disparar, pero eso reduce su alcance a 72 y el Dafio a +5.

Estos rifles son pesados, pero un skaven suele bastar para llevarlo.
Sin embargo, sujetar y apuntar el arma es dificil y se suele asignar un

segundo skaven para que sostenga el caiién del fusil.

Si un ataque resulta en una Pifia, tira 1d10. Con un resultado de 1,
estalla en la mano del portador, destruyéndose en una Explosion 1

que causa el mismo Dafio que un disparo con éxito. Con un resul-

tado de 2 a 10, tira en la tabla HUY?, en la pig. 160 de WJdR.

Lanzallamas de disformidad

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Ellanzallamas de disformidad lanza una réfaga de llamas antinaturales.
Requiere una tripulacién de dos personas: un skaven lleva la cuba de
combustible y el otro apunta con el extremo. Con sélo pulsar un inte-
rruptor, la piedra bruja pulverizada se mezcla con los productos quimi-
cos que se lanzan y estalla en una llama impia. La llama infernal resul-
tante puede convertir a varios enemigos en una pila de baba hirviente.

Como casi todas las creaciones del clan Skryre, es poco fiable. Si un
ataque con dicha arma resulta en una Pifia, tira en la tabla a conti-

nuacién y aplica el resultado.

TABLA DE PIFIAS DEL
LANZALLAMAS DE DISFORMIDAD

1d10 Resultado

JBUM!: ¢l artefacto explota, infligiendo
2d10+5 de Daso a todos los que estén
en un radio de S yardas.

Fuga de combustible: el altamente explosivo
combustible se escapa y prende. Todos los
que estan a 3 yardas del dispositivo, inclu-
yendo la tripulacion, sufren dos Estados de
Ardiendo; los que estin entre 3 y 6 yardas

sufren un Estado.

iPuﬂ: el lanzallamas de disformidad no
se activa, pero puede ser disparado de

nuevo en el siguiente asalto.

Latigo eléctrico (s6lo

para el clan Moulder y aliados)

Este latigo, que emite una energia verde brillante procedente
de un trozo de piedra bruja en el mango, inflige un terrible
dolor a sus victimas. Suele dejar terribles cicatrices y, posible-

mente, mutaciones.
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Mortero de esferas de viento envenenado

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Este artilugio permite a un equipo de armas disparar una esfera
de viento envenenado mds grande a un alcance mayor que el que
podria alcanzar un lanzador de esferas en solitario (dafiar al ene-
migo sin arriesgar la propia piel es siempre una idea atractiva para
los skaven). Esta arma requiere una tripulacién de dos personas:
un bombardero entrenado para dispararla apoyado por un cargador.

Mosquete brujo

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Mis cortos que el temido jezzail brujo, los mosquetes brujos son
mis féciles de usar, pero menos efectivos. Se pueden cargar con ba-
las de piedra bruja normales o con postas de piedra bruja.

Si un ataque con un mosquete brujo resulta en una Pifia, tira 1d10. Con
un resultado de 1, explota en la mano de su portador, destruyéndose en

una Explosion 1 que causa el mismo Dafio que un disparo con éxito. Con

un resultado de 2 a 10, tira en la tabla HUY?, en la pag. 160 de WJdR.

Pistola bruja

Esta pistola dispara perdigones de piedra bruja, con mayor alcance
que una pistola de pélvora negra. Si un ataque con la pistola bruja
resulta en una Pifia, tira 1d10. Con un resultado de 1, explota en la
mano de su portador, destruyéndose en una Explosion 1 que causa el
mismo Dafio que un disparo con éxito. Con un resultado de 2 a 10,

tira en la tabla {HUY?, en la pdg. 160 de WJdR.

Red delazo (s6lo para el clan Eshin y aliados)
Las redes de lazo son redes fuertes pero ligeras cubiertas de gan-
chos, utilizadas por los acechantes nocturnos para capturar prisio-
neros vivos o para enredar y lentificar a los oponentes.

Una red de lazo provoca el doble de Estados de Enmarariado.

Tuneladora de disformidad

La tuneladora de disformidad es un dispositivo experimental ska-
ven para la excavacién rdpida, que puede cortar las formaciones
rocosas mds duras en cuestién de segundos. Funciona con piedra
bruja, por lo que es potencialmente muy inestable. Se trata como
una Influencia corruptora mayor.

Proyecta un arco parpadeante de magia negra color verde negruzco
que destruye todo lo que toca. Consiste en un bastén con punta de
piedra bruja conectado a un condensador de esa misma sustancia,

revestido de oropel, por una marafia de mangueras y cables.

Requiere una tripulacién de dos individuos: uno para llevar el condensa-
dor y otro para manejar la punta. La tuneladora puede cortar un tinel de
5 pies de didmetro a través de la mayoria de los tipos de roca a una tasa
de Movimiento de 2. Aunque no fue disefiado como un arma, a corta
distancia puede ser mortal. Con una tripulacién de dos skaven, el que
maneja la punta puede atacar y el skaven con el condensador utilizard un
arma de mano. La Impedimenta se comparte entre la tripulacién.
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‘Las armas ‘enumeradas anteriormente son bastante comunes, y

_encuentran_en bandas de guerra més grandes o en pequefios
., ejércitos. Sin embargo, los skaven (en particular, los ingenieros
bru'os del clan Skryre) son capaces de crear maquinas de guerra

Je tamafio considerable, como el enorme cafion que se encuentra

~

-ch el capitulo final de La Rata Cornuda. A continuacion, se
. describen algunas de las mis conoc1das Detener una de estas
© monstruosidades podria'ser el objetivo de toda una aventura.

j C;mpaqa gritona: mqﬂtéda en un tosco carro y tirada por una
- masa de esclavos, esta gran campana manchada de piedra bruja
_es comandada por: un vidente gris. Sus blasfemas campanadas
pueden ensordecer y aterrorizar, a los enemigos, a la vez que dan
s alora los skaven que la snguen la descarada voz de la campana
esel somdo dc la bendicion de la Rata Cornuda sobre ellos.

i Caﬂén de disformidad: la mayor de las armas pesadas de los
. ingenieros brujos, este cafion dispara un arco mortal de energia
bruja capaz de abrir un agujero a través de cualquier forma de
materia conocida. :

lt Garrapulta de plaga: al igual que el pebetero de plaga, la

‘garrapulta' es un arma del clan Pestilens. Similar a una catapulta

s

ARMAS PESADAS DE LOS SKAVEN

EL ARSENAL DE LOS SKAVEN e

de asedio, dispara enormes bolas de pe’stilénéia .quc se abren al
impactar, creando viles nubes del mismo vapor nocivo.
S

Pebetero 'de plaga: una asquerosa creacion del clan Pestilens, el
pebetero ae plaga es esencialmente un gigantesco incensario de
plaga montado en un carro tirado por un grupo de monjes de
la plaga bajo el mando de.un sacérdote de la plaga. Los humos
nocivos salen disparados, extendiendd la pestilencia y, a veces,
ocultando los movimientos‘de las fuerzas skaven que lo siguen.

Picadora de condenacién: impulsada por un motor que tiene
piedra bruja como combustible, y muy poco fiable, esta bola de
metal estd tripulada por un tnico ingeniero brujo. Va equipada
con una serie de cuchillas giratorias que le permiten atravesar
una masa de enemigos con facilidad, hasta que su motor, o bien
se gripa, o bien explota.

Rueda de la muerte: esta gran rueda de madera es impulsada
por una tripulacién de alimafias que corre dentro de ella,
comandada por un ingeniero brujo. Esti equipada con una
version mds pequefia del temido caidn de disformidad (ver
mds adelante) y luce un conjunto de cuchillas dentadas y

sucias en la parte delantera.
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ARMAS A DISTANCIA SKAVEN

:"(los) skaven secundario(s).

Como la esfera de viento envenenado o globo mortal.

~ *La detonacién puede retrasarse hasta 10 Asaltos: ver descripcion del arma.

Imp Disponibilidad ‘ Alcance ‘ Daiio ‘ Cualidades y defectos
ENMARANAR e
Litigo eléctrico 0 Séli/(l)ozll dc:n 6 +BF+2 iZAS!, Enmarafiar
Red de lazo 0 s6lo el clan Eshin 4 = Enmaraar
INGENIERIA
3 : : sélo el clan :
Caiion Ratling 3 Skyte 20 +9 Peligroso, Recarga 4
Cohete de la s6lo el clan )
e 4 Shye 50 +12 Pellgroso, Impacto
Lanzallamas de o sélo el clan 30 2 Peligroso,
disformidad Skyre Piedra bruja
Mortero de Y
esferas de viento S e gke e 100 (min. 20) +12 Dangerous, Warpstone
envenenado ks
Tuneladora de 2+ sélo el clan 5 2 Perforante, Lento,
disformidad Skyre Agotador, Piedra bruja
POLVORA NEGRA
e sélo el clan Preciso, Peligroso,
Jezzail brujo 4 Bl 100 +9 Recagt!
Mosquete sélo el clan :
i 2 Sigre 40 +7 Peligroso, Recarga 2
Z sélo el clan :
Pistola bruja 1 Sigre 20 +7 Peligroso
ARROJADIZO
Bomba de humo 0 sélo el clan Eshin BFx3 - -
Estallido S,
Bomba infernal 0 s6lo el clan Eshin BF +12 Peligroso, Impacto,
Temporizador**
Esfera de viento sélo el clan ;
envenenado ¢ Skyre i Poiold Z
Pl;::;:u;rj; 0 sélo el clan Eshin BFx3 +BF+3 Dafio, Piedra bruja
sélo el clan :
Globo mortal 1 Shire BFx2 Especial —

- *Estas armas tienen municién de gran tamafio u otros componentes separados que requieren una tripulacién de al menos dos
individuos para utilizarlas correctamente. El nimero que se muestra aqui es la Imp. que debe soportar el operador principal
(el skaven que apunta el arma y aprieta el gatillo). La tabla de municién indica la carga adicional que debe(n) soportar el




MUNICION SKAVEN

EL ARSENAL DE LOS SKAVEN

Municién Imp. 1 Disponibilidad ‘ Rango ‘ Daiio Cualidades y defectos
POLVORA NEGRA
Bala y polvora de = Empalar, Perforante,
jezzail (12) ) e 2 4 piedra bruja
Bala.y pdlvora de 0 e +10 > Daﬂ?r, Perforante,
piedra bruja piedra bruja
Posta de piedra o Estallido +I,
bruja . Bxsuen - i Piedra bruja
INGENIERIA
Cinta de municién ) o Arma de repeticién
del Ratling (4) s E 3 1d10**, Piedra bruja
Rt - - 1 Exotico - - Estallido S
muerte (1)
Cuba de
combustible de 2 Exético - - Estallido 2, Piedra bruja
disformidad (1)

*Los objetivos que sufran un impacto del lanzallamas de disformidad, deberin hacer un Chequeo Desafiante (+0) de

Aguante o sufrir un Estado de Ardiendo.

A

OBJETOS MAGICOS

Los skaven combinan la magia y la tecnologia de una manera que
ninguna otra especie puede igualar y, de hecho, para estos hay poca
diferencia entre ambas. Los objetos que se muestran a continuacién
van desde los mas comunes entre los skaven, como las méscaras de
gas utilizadas por los lanzadores de viento envenenado y otros que
tengan la suerte de encontrarse con una, hasta los verdaderamente

poderosos y arcanos, como el Liber Bubonicus.

Acumulador de energia bruja

(s6lo para el clan Skryrey afiados)

Un ingeniero brujo equipado con un acumulador de energia bruja
sobrealimentado aumenta la cantidad de energia bruja canalizada
en cualquier hechizo de Rayo de disformidad que lance. Al calcular
los NE del hechizo, puede invertir los dados utilizados para el Che-
queo de lanzamiento si este resultado es mejor.

Sin embargo, si se produce una disfuncién mégica al lanzar Rayo
de disformidad cuando se utiliza un acumulador de energia bruja,
el dispositivo comienza a sobrecargarse ademds de los efectos ha-
bituales de la disfuncién mégica. A menos que el ingeniero brujo
pueda apagar el acumulador en el siguiente turno, lo que requiere
un Chequeo Dificil (-30) de Destreza para acceder al mal colocado
interruptor de emergencia, explota causando 3d10 Daiio, reducido
por el Bonificador por Resistencia y la armadura, a todos los que
estén en un radio de 3 yardas, y cuenta como una Exposicién mo-
derada a la corrupcién a todos los que estén en un radio de 5 yardas.

Brebaje skaven
Este brebaje estd hecho de piedra bruja y de la sangre de muchas
criaturas. Los skaven lo beben para volverse mds feroces en la ba-

**Genera este nimero la primera vez que dispares un Ratling, después de recargar.

S s

talla, pero sus efectos son imprevisibles. Tras consumir una dosis,

consulta la siguiente tabla.

Los efectos del brebaje persisten durante 2d10 Asaltos, con un Bo-
nificador por Resistencia, hasta un minimo de 1 Asalto. Los no
skaven que lo consumen se ven afectados de forma normal, pero una
vez que el efecto termina, inmediatamente deben hacer un Chequeo
Desafiante (+0) de Aguante. Si fracasan, sufren un Estado de En-
venenado y otro de Sangrando. Si sacan un fracaso asombroso (-6
NE o peor) también sufren un Estado de Ardiendo.

BREBAJE SKAVEN

Tirada de Resultado
porcentaje
Se echo a perder: sufre un Estado de Enve-
01a29 nenado. El brebaje skaven no tiene ningin
efecto adicional.
30 2 59 Od.io inspirado: el be.bcdor obtiene Odio
hacia todos los enemigos.
60 a 89 Frenético: el bebedor queda sujeto a Frenesi.
Rabioso. el metabolismo del bebedor alcanza
un nivel hiperactivo y febril. Queda sujeto a
Frenesi, con los siguientes cambios.
®  Asade +2 al Bonificador por Fuerza a 1
90 2 100 efectos de calcular el Dano en todos
los ataques.
®  El esfuerzo fisico causa | Herida automa-
tica cada Asalto.
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Condensador de energia bruja

(solo para el clan Skryre y aliados)

Este aparato mejora las cuchillas de disformidad (ver pdg. 33). Cuando
se usan de forma conjunta, el arma inflige un +1 de dafo adicional.

Liber Bubonicus

(s6lo para el clan Pestilens y aliados)

También conocido como el Libro de las Calamidades, el Liber
Bubonicus contiene la sabiduria recopilada del clan Pestilens: una
crénica de cada corrupcién y plaga desde la aparicién del clan. Cada
enfermedad creada y cada asqueroso experimento es anotado y

rastreado, tanto su composicién como su efecto sobre los vivos.

Cada una de las diferentes 6rdenes de monjes de plaga mantiene
su propio ejemplar, actualizado diariamente por un sacerdote de la
plaga. Un skaven que pierda un ejemplar de este tomo sagrado es
maldecido por la Rata Cornuda, y debe tirar en la tabla de Ira de
los Dioses (WJdR, pdg. 218) cada dia hasta que el libro sea recupe-
rado y los que lo robaron hayan sido castigados en un espeluznante
sacrificio ritual.

Al leer un ejemplar del Liber Bubonicus, un sacerdote de la plaga o
un sefior de la plaga puede lanzar cualquier hechizo del Saber de
la Plaga (ver pag. 46) como si fuera un Pergamino de disformidad
(ver mis abajo), sin Chequeo de lanzamiento y sin posibilidad de
disfuncién miégica o critico. Cada hechizo puede lanzarse una vez

al dia.

Mascara de gas

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Los lanzadores de viento envenenado del clan Skryre llevan com-
plicados artilugios a la espalda que consisten en tubos de metal y
fuelles, todos ellos conectados a sus méscaras de gas. Estas méscaras,
disefiadas exclusivamente para uso skaven, conceden a los lanzadores
de viento un bonificador +40 cuando realicen cualquier Chequeo de

Aguante para resistir los efectos de los venenos o gases inhalados.

Mirillas de brujo

(s6lo para el clan Skryre y aliados)

Este dispositivo éptico mejorado con piedra bruja, permite a un
ingeniero brujo enfocar claramente a un enemigo, incluso a los que
estin parcialmente ocultos en cobertura. Cuando se instala en un
arma a distancia, anula todos los modificadores de dificultad por
disparar a un objetivo a cubierto.

Pergamino de disformidad

(sél% para el clan Pestilens y aliados)

Los sacerdotes de la plaga que van a la guerra suelen llevar consigo
copias de pasajes clave del gran Liber Bubonicus, escritos con tinta
infundida con piedra bruja en las pieles curadas de los enemigos
derrotados. Cada pergamino contiene un hechizo del Saber de la
Plaga (ver pag. 46), que puede ser lanzado una vez leyendo el perga-
mino en voz alta. No es necesario ningin Chequeo de lanzamiento,
y no hay posibilidad de que se produzca una disfuncién mégica o
un critico.

Piezas de piedra bruja

Los skaven utilizan la piedra bruja como combustible y como mo-
neda. Para la mayoria de los que no son skaven, se trata simple-
mente de monedas extrafias contaminadas con dicha sustancia, y
se tratan como cualquier otro tipo de piedra bruja a efectos de lan-
zamiento de hechizos, corrupcién, etc. Sin embargo, los hechiceros
skaven tienen un metabolismo sintonizado con el terrible poder de
la piedra bruja y se ven afectados de forma diferente (ver pag. 42).

ADICCION A LA PIEDRA BRUJA

La piedra bruja impregna la vida de los skaven, y algunos pueden
volverse adictos a ella. Cada vez que un skaven se come una
picza de piedra bruja, debe hacer un Chequeo Complicado (-10)
de Voluntad o se vuelve adicto. Un adicto debe consumir I pieza
de piedra bruja cada dia o sufrir un penalizador acumulativo de
-10 a todos los Chequeos por cada dia que haya pasado sin
una dosis. No hay cura para la adiccion a la piedra bruja y casi
todos los skaven poderosos consumen cantidades considerables
de dicha sustancia. Su metabolismo est especialmente adaptado
a clla, y aunque en grandes cantidades siguen siendo peligrosas
para los skaven (de ahi que utilicen miembros de bajo rango y
prisioneros para extraerla), consumida en pequefias cantidades
prolonga sus vidas aparentemente de forma indefinida.

Skalm

Este ungliento maloliente cura instantineamente 1d10 + 1 Heridas
cada vez que se aplique, haciendo que la carne alrededor de una
herida se retuerza y se fusione de forma perturbadora. Cada uso

cuenta como una Exposicién moderada a la corrupcion.




CAPITULO 4

MAGIA SKAVEN

MAGIA SKAVEN

La magia skaven, al igual que las propias criaturas, es especialmente
peligrosa e impredecible. Aunque tienen una afinidad natural por
la piedra bruja (la materia prima del Caos y una potente fuente
de magia) los skaven tienen poca habilidad magica natural. En su
lugar, deben consumir esta sustancia para tener alguna esperanza de
controlar los Vientos de la Magia.

USUARIOS DE MAGIA SKAVEN

Los videntes grises son los magos sacerdotes de la Rata Cornuda.
A diferencia de otros dioses, la Gran Rata no proporciona milagros
a sus devotos seguidores. Sin embargo, el poder miégico que los vi-
dentes grises obtienen de su consumo de piedra bruja cumple este
papel en la sociedad skaven, y la practica de la magia estd irremedia-
blemente asociada a la adoracién de la Rata Cornuda.

Esto hace que la existencia de otros usuarios de la magia en la so-
ciedad skaven, como los cantores ulcerantes del clan Pestilens, los
rumoreados hechiceros del clan Eshin, y los heraldos de la mutacién
del Clan Moulder, sean problematicos para los videntes grises. Los
169 mandamientos de la Rata Cornuda sugieren que la prictica
mégica que no estd ligada al culto a la Rata Cornuda es herética. En
particular, el clan Pestilens cuenta con un buen nimero de usuarios
de la magia muy hdbiles, que ejercen grandes poderes de pestilencia
y decadencia, pero de cuyo origen los videntes grises desconfian.
Aunque el clan sostiene que su dominio de la plaga y la enfermedad
es un don de la Rata Cornuda, sus conocimientos y proezas superan

con creces los de cualquier otro clan skaven.

Los ingenieros brujos del clan Skryre son menos problemiticos en
este sentido, ya que su inigualable combinacién de magia y tecno-
logia es mds explicable para los videntes grises; los estudios del clan
Skryre estdn permitidos segin el Pilar Negro de los Mandamientos.
Aun asi, la tecnomancia de los ingenieros brujos les otorga poderes
que los videntes grises preferirian que s6lo ellos ejercieran, por lo

que siguen siendo vigilados con un grado de sana paranoia.

Aunque el clan niega enérgicamente su existencia, los hechiceros
del clan Eshin parecen haber aprendido su oficio en Catai. Su do-
minio de las formas sombrias de Ulgu es impresionante, aunque
estos hechiceros tejen mucho més Dhar en su magia de lo que se
atreverian a intentar los hechiceros humanos més depravados. Gra-
cias a su magia, los skaven infiltrados han atravesado algunas de las
fortificaciones enemigas mds inexpugnables. Su hechiceria también
hace que los cuerpos de la mayoria de los acechadores nocturnos
Eshin, si mueren en la superficie, se conviertan en un charco gra-
siento, para mantener a los ingenuos habitantes de la superficie en

la ignorancia del imperio que hierve bajo sus pies.

Reglas

Los hechiceros skaven tienen sus propias listas de hechizos de Magia
menor y arcana entre los que elegir. Los grimorios skaven son casi im-
posibles de descifrar por otros hechiceros y, en cualquier caso, la magia
skaven es de una naturaleza algo diferente a la que se ensefa en los Cole-
gios de Altdorf. Aunque depende del DJ si los hechiceros skaven pueden
aprender los hechizos arcanos presentados en las paginas 242 a 244 de
WIJdR, los que no son skaven tienen estrictamente prohibido aprender
cualquier hechizo de los Saberes de la Plaga, del Sigilo y de la Ruina.

Carreras

Los videntes grises skaven, los heraldos de la mutacién del clan
Moulder y los hechiceros del clan Eshin utilizan la Carrera de He-
chicero que se encuentra en la pig. 60 de WJdR. Los ingenieros
brujos también utilizan la Carrera de Hechicero, pero ademds de-
ben haber completado al menos un nivel de la Carrera de Ingeniero
(WJdR, pag. 54). Los videntes grises pueden aprender cualquiera de
los tres saberes skaven. Los hechiceros del clan Eshin s6lo pueden
elegir el Talento Magia arcana (Movimiento silencioso). Los inge-
nieros brujos sélo pueden elegir el Talento Magia arcana (Ruina).




}fL PILAR DE LOS MANDAMIENTOS

E Cuando se revel6 a los skaven, la Rata Cornuda colocé un gran

- pilar de obsidiana negra en el corazén de Plagaskaven. El pilar

' tiene trece lados, cada uno de los cuales contiene trece edictos
de la propia Rata Cornuda. Muchos de ellos son contradictorios,
pero esto se considera una prucba de que se trata de un dios
astuto y tramposo, y que espera lo mismo de su cruel prole.

Tocar la piedra es casi siempre espectacularmente fatal para

cualquier skaven que lo intenta, pero sobrevivir a semejante

intento es un requisito para cualquiera que desee ascender al

Consejo de los Trece. Aparte de los miembros originales del
- Consejo, el nimero de skaven que han sobrevivido a esta prucha
: puede contarse con los dedos de una sola pata.

i

e
=

Los sacerdotes de la plaga skaven y los cantores ulcerantes utilizan
la Carrera de sacerdote guerrero de la pag. 116 de WJdR, pero susti-
tuyen el Talento Bendecir por Magia menor,y el Talento Invocar por
Saber arcano (plaga). Ademas, afiaden la Habilidad Hablar idioma
(magia) al nivel Novicio de la Carrera, y Canalizaciéon (plaga) al

nivel Sacerdote guerrero de la Carrera.

La magia skaven y la piedra bruja

Los skaven deben consumir piedra bruja para empuiar los Vientos
de la Magia, es una parte esencial de su metabolismo y los que uti-
lizan la magia queman rdpidamente los rastros de piedra bruja en su
propio cuerpo. En términos de juego, esto tiene poco efecto ya que
se supone que la mayoria de los hechiceros skaven han consumido
suficiente para cualquier hechizo que necesiten. Sin embargo, si se
les corta el suministro de piedra bruja durante un tiempo considera-
ble, su capacidad para lanzar hechizos se desvanece. Por supuesto, la
mayoria de los hechiceros skaven son irremediablemente adictos a
esta sustancia y suelen llevar una buena cantidad de piezas de piedra
bruja (pag. 40), pereciendo si se les niega durante mucho tiempo.

Para los skaven, usar la piedra bruja refinada que se encuentra en
sus piezas es un poco diferente a consumir la materia prima del
Caos en si. Antes de lanzar un hechizo o canalizar, un usuario de
magia skaven puede consumir hasta tres piezas para potenciar sus
poderes. Cada pieza afiade +2 NE al Chequeo de lanzamiento o
Canalizacién correspondiente, pero no duplica el NE del Chequeo
ni cuenta como lanzamiento cerca de una influencia maligna (ver
paginas 237 a 238 de WJdR). Consumir tres piezas de piedra bruja
afade +6 NE, y ademis el resultado del Chequeo se duplica y se
aplican las reglas para lanzar cerca de una influencia maligna como
si el lanzador estuviera usando un trozo de piedra bruja en bruto.
Los +6 NE se afiaden después de que el resultado del Chequeo se
haya duplicado. Consumir més de tres piezas de piedra bruja no
tiene ningun efecto adicional, pero suele ser fatal.
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8 MAGIA MENOR SKAVEN

L“ Los skaven con el Talento Magia menor pueden elegir entre los
~ siguientes hechizos. Depende del DJ si pueden lanzar los hechizos
normales de Magia menor de las paginas 240 a 242 de W]dR, pero

56l los skaven pueden aprender Magia menor skaven.

-

S

Arruinar

NL: 0

Alcance: td

Objetivo: tu

Duracién: 13 horas

Haces que una chispa de energia bruja salga de tus dedos extendi-
dos, golpeando a un solo objetivo con una sacudida de dolor abra-
sador. El objetivo debe tener éxito en un Chequeo Desafiante (+0)
de Aguante o sufrir un Estado de Azurdido.

Esclavitud de la Rata

NL: 0

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: 1 (ver abajo)

Duracién: 1d10 horas

Invocas a una rata marrén normal y corriente. Durante las siguien-
tes 1d10 horas, puedes comunicarte con ella como si compartierais
un lenguaje comun y debe obedecer todas tus 6rdenes, aunque le
causen la muerte. Puede buscar objetos pequefios, roer cuerdas y
otras tareas sencillas que una rata normal podria realizar, pero estas

peticiones estin limitadas por la inteligencia animal de la rata.

Favor de la Rata Cornuda

NL: 0

Alcance: tu

Objetivo: tu

Duracioén: 13 horas

Obtienes un Punto de Fortuna adicional mientras dure el hechizo.
Sélo puedes beneficiarte de este hechizo una vez por cada periodo
de 13 horas. Intentar usar este hechizo de nuevo antes de que pasen
las 13 horas completas atrae la desaprobacién de la Rata Cornuda,
cuyos efectos quedan a criterio del DJ.

Llama fantasmal

NL:0

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: 1

Duracién: 1 hora o instantdnea (ver més abajo)

Conjuras de la nada una pequefia mancha de fuego verde resplande-
ciente, que gotea un fluido viscoso mientras arde. En los turnos si-
guientes, puedes terminar este hechizo usando tu accién para lanzar
el fuego a un oponente. Usa A distancia (arrojadizo) y trata el proyec-
til como si tuviera un dafio igual a tu Bonificador por Fuerza mis tu
Bonificador por Voluntad. De lo contrario, este hechizo insignificante
genera una luz equivalente a la de una antorcha y dura durante una
hora antes de apagarse.
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Marca de la Rata Cornuda

NL:0

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: 1

Duracion: 1d10 horas

El objetivo debe tener éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de
Frialdad o le saldrd una antiestética llaga en la frente o en el dorso de
la mano. La llaga permanece durante 1d10 horas e impone un pena-

lizador -10 a todos los Chequeos de Compatfierismo mientras dure.

os videntes grises utilizan este hechizo para marcar a sus mensa-
¥ dent til te hech
jeros. A pesar del penalizador en Compafierismo, a los skaven que

lo llevan se les suele permitir el paso con relativa libertad por los

taneles y asentamientos de sus dominios.

Vector

NL: 0

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: 1

Duracién: 24 horas

El objetivo debe tener éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de
Aguante o sufrir un penalizador -20 a todos los Chequeos reali-
zados para resistir la enfermedad durante 24 horas. Los objetivos
con Resistencia (enfermedad) pueden usar dicho Talento para resistir
este hechizo.

MAGIA ARCANA SKAVEN

Trata los hechizos de Magia arcana como opciones extra para cada
Saber de Magia skaven. Cuentan como hechizos de Saber en to-
dos los sentidos, lo que significa que obtienen todos los beneficios

de los hechizos de Saber, y solo pueden ser aprendidos y ense-

fiados a quienes comparten ¢l mismo Talento de Magia arcana.

Cualquier hechizo marcado con un ‘+" al final de la Du-
racién obtiene el siguiente texto adicional: ‘Cuando el
l . hechizo deberia terminar, puedes hacer un ‘Chequco de
Voluntad para extender la Duracién durante +1 Asalto’. =

Vo

MAGIA SKAVEN = =

Almizcle espantoso

NL:9

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad +
Invocas una gran nube de almizcle asfixiante. Cualquier criatura den-
tro de la nube estd expuesta a un efecto de Zerror (1) o Terror (2)
para los skaven (WJdR, pag. 191) mientras ese almizcle mortal llena
sus mentes con pensamientos atemorizantes. Las victimas perciben al
lanzador como la fuente de ese Terror.

Fiesta anual de las ratas

NL:8

Alcance: td

Objetivo: especial

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad x2 o més
Invocas una manada de ratas que aparece a tu lado y se mueve segin
tus indicaciones, atacando a cualquier criatura (excepto ati) que en-
cuentre. No necesitas gastar tu accién para dirigir la manada, ya que
responde con facilidad. Sin embargo, una vez transcurridos tantos
Asaltos como tu Bonificador por Voluntad, pierdes el control de
ésta, que a partir de entonces se mueve al azar, atacando a cualquier
criatura que encuentre.

Si la manada se encuentra con una criatura, las ratas recorren fu-
riosamente sus extremidades inferiores, mordiendo y arafiando, in-
fligiendo 1d10 Heridas a cada pierna no protésica que tenga. Este
Daiio se reduce por el Bonificador por Resistencia, pero no por la
armadura (las ratas se meten por dentro de la ropa y la armadura
con una habilidad alarmante). Las ratas trepan por cualquier objeto
de menos de 1 yarda de altura para alcanzar a sus victimas.

La manada puede ser destruida por cualquier ataque con drea de
efecto, pero es inmune a los ataques normales: un golpe de espada
o pisarlas con la bota matard a una o dos ratas, pero surgirin mds
para ocupar su lugar. Mientras no esté bajo el control directo del
lanzador, no atacard a las victimas que lleven una antorcha u otra
llama desnuda de gran tamafio si hay otro objetivo disponible, y
evitard por completo a los objetivos que sufran el Estado Ardiendo.

Cuando el hechizo termina, las ratas se dispersan.

Locura asesina

NL:5

Alcance: toque

Objetivo: 1

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Invades con un hambre voraz horrible a un skaven, haciendo que la
espuma salpique de su boca y sus ojos giren locamente en su cabeza.
Tu objetivo queda sujeto a Furia (WJdR, pig. 190) mientras dure
el hechizo. Los objetivos que no estén dispuestos pueden inten-
tar resistir estos efectos haciendo un Chequeo Desafiante (+0) de
Frialdad. Aquellos que tengan éxito sufren 1 Herida mientras roen
sus propias extremidades para distraerse de la llamada a la violencia

del hechizo.




Maldicién de la Rata Cornuda

NL: 19

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador de Voluntad
Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Voluntad)

Duracién: tantas horas como tu Bonificador por Voluntad

Con una sacudida enfermiza, el tejido de la realidad se desgarra por
el poder retorcido de la Gran Rata Cornuda. La criatura objetivo, y
cualquier otra en un nimero de yardas igual a tu Bonificador por Vo-
luntad, deben tener éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de Aguan-
te o ser transformados en skaven de un tamafio apropiado a la victima
original, supuestamente bajo tu mando. La mayoria se convierten en
guerreros de clan o alimafias, pero los ogros suelen convertirse en
ratas ogro. Son tan leales como cualquier skaven, con vagos recuerdos
de ttneles, traicion y la oscuridad del Imperio Subterrdneo que susti-
tuyen a los de su antigua vida. Su naturaleza es como la de cualquier
skaven, y es improbable que sigan érdenes que les causen la muerte, a

menos que no seguir esas 6rdenes parezca mds malo.

La fisonomia de la mayoria de los humanoides nunca fue pensada para
convertirse en skaven, que a pesar de ser conocidos coloquialmente
como hombres rata son mucho mds ratas que hombres. En la mayoria
de los casos las victimas del hechizo volveran a su verdadera forma des-
pués de que éste haya terminado, aunque todos llevarin alguna marca
de lo que se les hizo. Suele ser una mancha en el pelo, una cola vestigial
o unos dientes amarillentos y puntiagudos. La victima puede gastar un
Punto de Destino para resistir los efectos de este hechizo o, si yalo estd

sufriendo, para volver a su forma original.

(ES DIVERTIDO SER UNA RATA?

jPuede ser! Ten en cuenta que este es el tipo de hechizo que podria
poner fin a la Carrera de un PJ, que se escabulle con sus aliados
skaven solo para despertar en el Imperio Subterraneo, esclavizado
por las mismas criaturas que por un momento pensé que eran sus
parientes. Sin embargo, también podria ser una excelente forma de
comenzar una aventura interesante, con los P]s sumergiéndose en la
oscuridad para buscar a un skaven que una vez fue (y podria ser de
nuevo) uno de sus compaieros.

En cualquier caso, un D] astuto prestard mucha atencion a los
Puntos de Destino de sus P]s antes de desatar este particular y
espantoso hechizo sobre ellos.
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Salto fugaz

NL: 6

Alcance: toque

Objetivo: 1

Duracién: instantdnea

Con un sonido de aire repentino y una bocanada de humo con olor
a azufre, te teletransportas a ti mismo o a un aliado que puedas
tocar a cualquier lugar dentro de tantas yardas como tu Voluntad.
Si te diriges a un objetivo que no estd dispuesto a ello, resuelve el
intento de toque usando las reglas para lanzar un hechizo de toque
en combate (WJdR, pag. 236), y la victima puede hacer un Chequeo
Complicado (-10) de Frialdad para cambiar su destino en tantas
yardas como +NE. El objetivo debe ser de tamafio Normal o menor.
Debes ser capaz de ver a donde quieres ir y ese lugar debe estar libre
de objetos y criaturas, o de lo contrario, el hechizo falla.

D —OC

3 EL SABER DE LA RUINA

Canaliza el terrible poder de la piedra bruja para arreméter contra los

- objetivos, a menudo incinerdndolos por completo. Se centra en la
destruccion y la desintegracion y es temido tanto en DominioSkaven

como fuera de ¢l. A

| Este terrible poder es muy vigorizante y la sensacion de energia
apenas conteﬂida es casi adictiva. Sicmpre que lances con éxito un
+ hechizo del Saber de la Ruina, puedes afadir +] NE a cualquier
|+ Chequeo basado en la Iniciativa o la Agilidad durante los siguientes

1d10 Asaltos.

Ingredientes: los videntes grises utilizan varios trozos de piel, cuero,

huesos y piedra bruja cristalina cuando lanzan hechizos del Saber

( ~de la Ruina. <

e




Escudo brujo

NL: 6

Alcance: td

Objetivo: tu

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Invocas una llamarada de energia bruja, dindole forma a tu alrede-
dor como un escudo protector. Mientras dura el hechizo, todas las
ubicaciones de impacto golpeadas obtienen +5 PA. Ademds, cual-
quier criatura que te toque (incluso si te ataca con éxito con sus
propias manos o con un arma de mano hecha de metal) sufre un
impacto con un Dafio igual a 5 + tu Bonificador por Voluntad. Este
impacto golpea cualquier extremidad que se haya utilizado para ata-
carte e ignora los PA de la armadura metalica.

Huracan disforme

NL:7

Alcance: td

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Voluntad)

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Haces un gesto crispado hacia los cielos y un feroz vendaval co-
mienza a arremolinarse a tu alrededor, llenando un radio igual a
tantas yardas como tu Voluntad. Los enemigos no pueden volar en
los vientos huracanados y, ademas, sufren un penalizador -10 a los
ataques a distancia tanto dentro como fuera del drea afectada. Tus
aliados no se ven afectados por ninguno de los dos efectos mientras
desvias los vientos antinaturales a su alrededor.

Invocar grietas

NL: 11

Alcance: td

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Voluntad)

Duracioén: instantinea

Con un encantamiento arcano, das un pisotén y el suelo se parte en
dos. Una grieta de 1 yarda de ancho aparece bajo tus pies y recorre
tantas yardas como tu Voluntad en linea recta en cualquier direccién
dentro de tu linea de visién.

Cualquier criatura de tamafio Normal o menor que se encuentre en
su camino debe hacer un Chequeo Normal (+20) de Esquivar para
evitar el agujero que se abre. Los que fracasan caen tantas yardas
como tu Bonificador por Voluntad més el NE de tu Chequeo de
lanzamiento, y no pueden hacer nada excepto intentar salir de ahi.
Los objetivos que caen en la grieta quedan Tumbados. Loos muros
socavados por este hechizo probablemente se derrumban y los edi-
ficios no fortificados sufren graves dafios.

Si obtienes un resultado de +4 NE o superior, puedes aumentar la an-
chura de la grieta a 2 yardas. Ahora incluso las criaturas Grandes pueden
caer en la grieta, los muros mas resistentes se derrumban, los edificios
no fortificados se caen y las estructuras fortificadas sufren graves daos.

Perdicion crepitante

NL:5

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: 1

MAGIA SKAVEN = SRS

Duracién: instantinea

Envias un tnico arco crepitante de energia verde hacia el objetivo.
Este hechizo cuenta como un proyectil mdgico con un Dafio de +4.
Ademis, cualquiera que sea dafiado por este hechizo debe tener éxi-
to en un Chequeo Desafiante (+0) de Aguante o sufrir un Estado
de Aturdido por cada NE en el Chequeo de lanzamiento.

Quemar

NL:8

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: instantdnea

Clavas tus garras en el suelo mientras recitas los encantamientos
necesarios y un chorro de llamas verdes brota de la tierra en el pun-
to que designes. Cuenta como un proyectil mdgico con un Dafio de
+10. Cualquiera danado por la llama sufre un Estado de Ardiendo.
Sufrir una quemadura por el odioso fuego brujo cuenta como una

Exposicién menor a la corrupcién.

Rayo de Disformidad

NL: 7

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: 1

Duracion: instantinea

Disparas un poderoso y chisporroteante rayo de disformidad hacia
un enemigo. Cuenta como un proyectil mdgico con un Dafio de +11.
Si el lugar de impacto del objetivo estaba cubierto por una armadu-
ra metdlica, ignora sus PA y en su lugar simalos al dafio infligido. Si
obtienes un éxito critico en tu Chequeo de lanzamiento, la energia
bruja te domina brevemente. Ademds de cualquier otro efecto del

lanzamiento critico, sufres +1 Dafio.

Ruina desolladora

NL: 6

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: 1

Duracién: instantinea

Unas cintas verdes de energia bruja desgarran la carne de los huesos
del objetivo. Cuenta como un proyectil mdgico con un Dafo de +4

que ignora tanto la armadura como el Bonificador por Resistencia.

Tormenta de Disformidad

NL: 12

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad
Invocas una tormenta de rayos de disformidad que cubren un radio
igual a tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad. Mientras
dure el hechizo, todas las criaturas dentro de la tormenta sufren un
impacto de Dafio +10 en el punto mis alto de su cuerpo (normal-
mente la cabeza) que ignora los AP de la armadura metélica.

Si el lanzador lo desea, puede usar su accién para mover la tormenta
en curso a cualquier lugar dentro de tantas yardas como su Bonifi-
cador por Voluntad.
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: < ‘ x Bendecido con ronia

g8 " ' EL SABER DE.LA‘BLAGA

,J

- Extrae su'poder de la podredumbre y la decadencia, convirtiendo
el Dhar en bruto en formas mis refinadas de enfermedad y
corrupcion. Sus hechizos corrompen todo lo que tocan y, de he-

‘ cho, son pocos los que llegan a dominar la ciencia de la plaga sin

E “sucumbir a algunas de sus marcas. La mayoria de los sacerdotes

%

de la plaga estin cubicrtos de llagas y pustulas: gloriosos estig-

mas y un signo de su dominio sobre las fuerzas de la entropia.

~ EI Saber de la Plaga infunde al portador con la esencia de la
putrefaccion. Siempre que tengas éxito en el lanzamiento de un

I hechizo del Saber de la Plaga, puedes obtener el rasgo de criatura
r Molesto (W]dR, pig. 341) durante los siguientes 1d10 Asaltos.

Ingredientes: los sacerdotes de la plaga utilizan todo tipo de
asquerosos excrementos, insoportables hedores y objetos co-
rruptos como ingredientes para sus hechizos. La mayoria son

.

g

‘ 3 ;
- dispersados en el aire ¢ inhalados ritualmente, o quemadp{
&

dentro de un incensario de plaga.

Stz -

Aliento pestilente

NL:8

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: AdE (linea de 2 yardas de ancho)

Duracioén: instantinea

Exhalas una nube pestilente y venenosa en una linea de 2 yardas de ancho
hasta el alcance del hechizo. Cualquiera que esté dentro del alcance de
los humos nocivos debe tener éxito en un Chequeo Complicado (-10)
de Aguante o sufrir un impacto con un Dafio igual a tu Bonificador por

Voluntad, que ignora la armadura y el Bonificador por Resistencia.

Por cada +2 NE adicionales, puedes ampliar la anchura de la linea
en 1 yarda.

NL: 6

Alcance: toque

Objetivo: 1

Duracién: tantos minutos como tu Bonificador por Voluntad o mas
Una repugnante niebla envuelve un arma Cuerpo a cuerpo que to-
ques, o hasta tres piezas de municién para armas a distancia o arro-
jadizas. Los objetos envueltos empiezan a gotear inmediatamente
con un fluido téxico. Mientras el hechizo estd activo, todos los gol-
pes dafiinos con el arma causan un Estado de Envenenado, ademas

del dafio normal.

Descomponerse

NL:8

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: instantinea

Con una floritura y una maldicién, haces que toda la comida dentro
del drea de efecto se pudra y se descomponga, haciéndola totalmen-
te incomestible. Cualquier criatura que la consuma queda automa-
ticamente expuesta a una diarrea galopante (WJdR, pdg. 187). Este
hechizo se ha utilizado con gran efecto para inducir la hambruna en
las poblaciones de la superficie.

Herida goteante

NL:9

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: 1

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad
Mientras el hechizo estd en efecto, cada Herida sufrida por el ob-
jetivo cuenta como una Infeccién menor (WJdR, pag. 187). Todos
los Chequeos de Aguante para evitar las Heridas supurantes sufren
un penalizador -10 por cada NE en su Chequeo de lanzamiento.
Ademas, si el objetivo sufriria un Estado de Sangrando, sufre dos
en su lugar.

Lluvia téxica

NL: 10

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Conjuras una venenosa nube de humo y humedad téxicos, que
se desplaza una docena de pies o mds por encima del suelo. En el
Asalto posterior al lanzamiento del hechizo, la nube hace caer un
aguacero letal. Todas las criaturas en el drea de efecto deben tener
éxito en un Chequeo Complicado (-10) de Resistencia cada Asalto
o perder 3 Heridas, ignorando la armadura y el Bonificador por
Resistencia. Si un PJ pierde 6 o mds Heridas por este hechizo en un

solo encuentro, también sufre un Estado de Inconsciente.

omo una accion, el lanzador puede mover el drea de efecto a cual-
© , el lanzador pued 1 de efect 1

quier punto a tantas yardas de su ubicacién como su Bonificador
por Voluntad.




Manto de contagio

NL: 4

Alcance: toque

Objetivo: 1

Duracién: tantos dias como tu Bonificador por Voluntad
Manchas un trozo de comida o ropa con la Plaga Negra (WJdR,
pig. 186), que sigue siendo infecciosa mientras dure el hechizo.
Cualquiera que consuma la comida contaminada o lleve la prenda

de vestir durante un minuto o méis queda expuesto a la enfermedad.

Marchitar

NL:6

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: 1

Duracién: instantdnea

Mientras cantas pasajes del Liber Bubonicus, apuntas con una vil
zarpa al objetivo, que debe tener éxito en un Chequeo Desafiante
(+0) de Aguante o perder 1 Punto de Resistencia por cada NE en tu
Chequeo de lanzamiento. Las criaturas cuya Resistencia se reduce
a 0 mueren. Los PJs pueden gastar un Punto de Destino para ser
reducidos a 1 Punto de Resistencia y 0 Heridas en su lugar. Los
PJs que pierden suficiente Resistencia para que su Bonificador de
la misma caiga, deben reducir su total de Heridas apropiadamente.

Las victimas que sobreviven recuperan 1 Punto de Resistencia por
dia de descanso completo. Si se trata con cualquier forma de cura-
cién capaz de eliminar una Herida critica, la victima recupera 1d10
de la Resistencia perdida.

MAGIA SKAVEN = e

Nube de corrupcion

NL: 7

Alcance: td

Objetivo: AdE (radio de 5 yardas)

Duracién: instantinea

Liberas una apestosa réfaga de furia enfermiza. Todas las criatu-
ras en un radio de 5 yardas deben realizar un Chequeo Desafiante
(+0) de Aguante o sufrir un Estado de Envenenado. Ademais, cada
ataque que realices durante tantos Asaltos como tu Bonificador por

Voluntad obtiene el rasgo Infectado (WJdR, pdg. 340).

Pustula venenosa

NL:5

Alcance: td

Objetivo: ti

Duracién: tantas horas como tu Bonificador por Voluntad

Creas una pustula pulsante y rezumante en una de tus extremidades.
Cuando la revientas y la drenas (lo que te inflige 1 Herida, sin tener
en cuenta tu Bonificador por Dureza y la armadura), puedes esparcir
el pus sobre un arma Cuerpo a cuerpo. Si un arma recubierta con
esta secrecion toxica inflige al menos 1 Herida, inflige un nimero
adicional de Heridas igual a tu Bonificador por Voluntad a menos
que el objetivo tenga éxito en un Chequeo Dificil (-20) de Aguante.

La pustula se forma en cuestiéon de segundos y puede dejarse en el
lugar el rato que tarde en drenarse. Una vez drenada, la duracién in-
dica el tiempo que el pus téxico sigue siendo efectivo. Puedes tener
un numero de pustulas activas igual a tu Bonificador por Resistencia.




Velo de moscas

NL: 6

Alcance: tu

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Con una maldicién y agitando los brazos, invocas una nube de
mosquitos y moscas que pican. Se arremolinan a tu alrededor, lle-
nando el aire en todas las direcciones durante una distancia igual
a tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad. El enjambre se
mueve contigo mientras el hechizo esté activo. Las criaturas que no
estén dentro del enjambre sufren un penalizador -20 a todos los
Chequeos debido a la distraccién. Ademds, la nube dificulta que los
enemigos te vean, imponiendo un penalizador -20 adicional a todos
los ataques a distancia contra ti.

. EL SABER DEL SIGILO 1

¥

#.

' Sc basa en el poder del Dhar, infundido con una porcion

% - particularmente grande de Ulgu, para confundir y-ocultar.

IS No estd claro si esta practica sigue siendo similar a como

I se hacia en Cathay, o si los hechiceros del clan Eshin

b han corrompido una forma mis noble de magia del sigilo.

ke Sea como fuere, estos hechizos se especializan en ocultar al

b hechicero de miradas indiscretas, utilizando la magia para !
é distraer o disminuir las sefiales de la presencia de los skaven.

El Saber del Sigilo envuelve al hechicero en zarciﬁos de

e

magia qué ocultan su presencia. Siempre que tengas €xito
= en un lanzamiento de hechizo del Saber del Sigilo, ob-
tienes el Rasgo de criatura Sigiloso (W]dR, pag. 342)
durante 1d10 asaltos.

Ingredientes: los hechiceros del clan Eshin utilizan trocitos
de papel con varias runas inscritas en ellos, que luego se

recubren con piedra bruja en polvo. Cuando se utiliza como
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ingrediente, su poder se consume, pero los trozos de papel
permanccen y pucden ser recubiertos de nuevo y reutilizados.

Los caracteres utilizados no son de ninguna forma conocida
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de queckish escrito y los hechiceros del clan Eshin no seﬂ\

Prestan a exphcar ni su significado ni su providencia.

Armadura de la oscuridad

NL: 6

Alcance: td

Objetivo: tu

Duracién: tantos minutos como tu Bonificador por Voluntad
Solidificas las sombras alrededor de tu cuerpo. Ademds de dificultar
tu visibilidad en condiciones de poca luz, esta armadura de sombras
también te protege de cualquier dafio. Ganas 1 PA adicional en cada
ubicacién de impacto, y un bonificador +20 a cualquier Chequeo de

Movimiento silencioso que realices en condiciones de poca luz

Caminante veloz

NL: 4

Alcance: td

Objetivo: ti

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad + NE
Aumentas tu Caracteristica de Movimiento en una cantidad igual a
tu Bonificador por Voluntad. Por cada +2 NE, puedes aumentar tu
Caracteristica de Movimiento en un punto adicional.

Destello repentino

NL: 6

Alcance: td

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)

Duracion: instantinea

Haces un gesto con una pata y creas una brillante y fuerte explosion.
Todas las criaturas (sin incluirte a ti) dentro del drea de efecto de-
ben tener éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de Aguante o sufrir
un Estado de Cegado y otro de Aturdido por cada nivel de fracaso.
Con un fracaso critico, la victima sufre un Estado de Afurdido adi-
cional. Este hechizo no afecta a nadie con el Talento Magia arcana

(Movimiento silencioso).

Estrella de piedra bruja infusionada

NL:8

Alcance: tu

Objetivo: especial

Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o més
Encantas un nimero de estrellas arrojadizas igual a tu Bonificador
por Voluntad, imbuyéndolas con la asquerosa esencia de la piedra
bruja. Un objetivo herido por una de estas estrellas debe tener éxito




en un Chequeo Dificil (-20) de Resistencia o sufrir heridas adicio-
nales iguales a tu Bonificador por Voluntad, ignorando la armadura

y el Bonificador por Resistencia.

Muerte sin rastro

NL: 11

Alcance: tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad
Objetivo: tantos objetivos como tu Bonificador por Voluntad
Duracién: tantos dias como tu Bonificador por Voluntad
Cualquier cuerpo de una criatura que muera bajo los efectos de
este hechizo se disuelve instantineamente en un limo negro y
apestoso. Dicho limo es brevemente muy dcido y la mayoria del
equipo se vuelve apenas reconocible también. Los hechiceros Es-
hin suelen lanzar Muerte sin rastro a los asesinos antes de que se
embarquen en una misién, asegurdindose de que no queden cadé-
veres skaven. Los miembros arrancados de un cuerpo antes de la
muerte no se disuelven, aunque la victima muera estando bajo los
efectos de este hechizo. La decapitacién suele destruir el cuerpo,
pero deja la cabeza intacta.

Paso flotante

NL: 6

Alcance: td

Objetivo: ti

Duracién: tantos minutos como tu Bonificador por Voluntad
Flotas como un trozo de madera de balsa, lo que te permite
pisar superficies liquidas como el agua, las aguas residuales o el
aceite como si fueran tierra firme. Este hechizo también impi-
de que se formen huellas en la tierra blanda, la nieve, el barro
o similares y cualquier intento de rastrearte utilizando dichas

sefiales falla automdaticamente.

MAGIA SKAVEN = SRS

Patas pegajosas

NL: 8

Alcance: td

Objetivo: ta

Duracién: tantos minutos como tu Bonificador por Voluntad
Obtienes el rasgo Trepamuros (WJdR, péag. 343) mientras dure el
hechizo. Los objetos que lleves encima siguen afectados por la gra-
vedad y caen al suelo si los dejan caer.

Piel del asesino

NL:8

Alcance: td

Objetivo: tu

Duracién: tantos minutos como tu Bonificador por Voluntad o mas
Imitando la naturaleza siempre cambiante de la piedra bruja en
bruto, alteras la estructura de tu pelaje para que cambie de color y se
adapte a tu entorno. Cuando estds completamente quieto, obtienes

un bonificador +40 a todos los Chequeos de Movimiento silencioso.

Torbellino oscuro

NL:12

Alcance: tantas yardas como tu Voluntad

Objetivo: AdE (tantas yardas como tu Bonificador por Voluntad)
Duracién: tantos Asaltos como tu Bonificador por Voluntad o mds
Invocas un putrido torbellino de humo y ceniza pungente, que se
mueve hasta 10 yardas por Asalto en cualquier direccién que desees.
Esto no requiere ninguna accién por tu parte mds alld de unos chilli-
dos susurrados. Los afectados por el torbellino deben tener éxito en un
Chequeo Desafiante (+0) de Aguante o sufrir un penalizador -20 a
todos los Chequeos de HA, HP y Agilidad, y a cualquier Chequeo de

Percepcion que implique la vista, durante los siguientes 1d10 minutos.




CAPITULO 5

BESTIARIO SKAVEN

BESTIARIO

Ademis de la terrible magia, las armas y los artefactos que los ska-
ven pueden emplear contra sus enemigos, también despliegan una
retorcida coleccién de criaturas vivas. Algunas de ellas son criaturas
naturales (mds o menos), o por lo menos no més antinaturales que
los propios skaven, mientras que otras son las terribles creaciones
del clan Moulder: carne infusionada, piedra bruja y metal que se
burlan de todos los dioses excepto de la propia Rata Cornuda.

Gran rata pestilente

Para engordar a una rata gigante hasta una mayor masa y obesidad se
requiere un maestro modelador de extraordinario talento, y la mezcla
adecuada de agentes de crecimiento e injertos de piel. Las grandes ra-
tas pestilentes son alimafias aborrecibles e hinchadas del tamafio de
un poni grande, pero mucho més anchas. Estdn cubiertas de un pelaje
sarnoso cubierto de parches de viruela y pustulas supurantes. La boca
incrustada de mugre de uno de estos especimenes, estd llena de dientes
afilados como agujas, incisivos como sables y de enfermedades ain por
descubrir. Una vez montado en esa hinchada y grotesca bestia, el sefior
de la guerra puede mover la cola con orgullo, ya que seguramente nadie
puede ser tan tonto como para desafiar a un individuo tan poderoso.

GRAN RATA PESTILENTE

M |[HA|HP| F | R | Ini | Ag [Des| I | V [Em| H
6 |35 40 |40 | 50| 35 155815 26

Rasgos: Arma +10, Armadura 2, Entrenado (domado,
guerra montura), Mordisco +8, Tamafio (Grande)

o

Rata-lobo

Hace mucho tiempo, el clan Moulder cri6 ratas gigantes como bes-
tias de caza de patas largas, combinando su sangre con la de los
grandes lobos de Kislev. El resultado fue un monstruo sanguinario,
con un temperamento tan impredecible que los maestros modela-
dores apenas pudieron contenerlo, y mucho menos entrenarlo para
la guerra. Consiguieron acabar con casi todas las criaturas, pero a
pesar de sus esfuerzos unas pocas escaparon a los tuneles del Im-
perio Subterrdneo. Pasaron los afios y algunas escaparon del todo,
pero unas pocas se quedaron atrds para cazar a sus creadores skaven.
Se rumorea que uno o dos maestros modeladores de excepcional
talento han conseguido domesticar a un pufiado de estas criaturas,
pero muy pocos skaven se lo creen.

Las ratas-lobo son criaturas distintivas, que mezclan la apariencia
de ambas especies. Cubiertas de una gruesa piel gris salpicada de
blanco, tienen las patas mds cortas que sus antepasados lobos, lo que

las mantiene bajas con respecto al suelo y sugiere que siempre estdn
listas para abalanzarse. Sus colas son largas, pilidas y desnudas, y
tienen cabezas anchas como las de las ratas, con afilados caninos
amarillos. Las ratas-lobo se encuentran normalmente en manadas
de 3 a 10 ejemplares, pero las grandes manadas pueden llegar a
tener hasta 20.

RATA-LOBO
M [HA|HP| F | R | Lni Ag Des| 1 | V |Em| H
ORP45 [ — | 35 |32 |35 35 [ — | 15:-15 | —Sli}

Rasgos: Asustadizo, Bestial, Infectado, Mordisco +6,
Rastreador, Visién nocturna, Zancada

Opcional: Enfermedad (fiebre ratonil, Plaga Negra o a
eleccién del DJ), Entrenado (guardia, guerra), Frenest,
Hambre, Territorial

HigST. el s

Rata dela plaga

Los skaven del clan Pestilens, sabiendo que las ratas son portadoras
de enfermedades, criaron un tipo especial de rata especificamente
disefiada para propagar sus plagas mds virulentas. Estas ratas defor-
madas Y mutadas tienen un apetito voraz, se reproducen a un ritmo
espantoso y son portadoras de todo tipo de plagas. Las ratas de la
plaga son, afortunadamente, raras y una vez agotada la fuente de

alimento, se vuelven unas contra otras hasta que no queda ninguna.

Tienen el aspecto de unas ratas grandes con el pelaje marrén irregu-
lar y la piel enfermiza. El hocico les gotea suciedad anaranjada, de-
rramando el contagio por donde pasan. Y lo que es peor, la mayoria
de estas criaturas sufren los estragos de la enfermedad que portan,y
puede que les falten piernas, zarpas y demas.

RATA DE LA PLAGA
M |HA/HP| F | R | Ini [Ag [Des| I | V |Em| H

ORIEIR] [ - (35| 3002525 - [15] 157" =&

Rasgos: Asustadizo, Bestial, Enfermedad (fiebre ratonil,
Plaga Negra o a eleccién del DJ), Hambriento, Infectado,
Mordisco +4, Tamafo (Pequefio), Visién nocturna,
Zancada

Opcional: Grande, Bruto, Corrupto (Moderado),
Dificil de matar, Frenesi, Infestado, Sigiloso
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S BESTIARIO

Progenie canibal

Cuando los maestros de las bestias del clan Moulder hacen engen-
drar a una gran rata pestilente, de vez en cuando una de las crias
devora brutalmente al resto, engordando e hinchindose tanto en
fuerza como en salvajismo, con las formas retorcidas de sus parien-
tes ain visibles mientras se retuercen y arafian su carnosa prision.
Lallamada progenie canibal es muy apreciada por los maestros mo-
deladores y se las venden a los clanes skaven mds ricos por miles de
piezas de piedra bruja. La progenie canibal es utilizada como mon-
tura por los Sefiores de la Guerra skaven especialmente poderosos u
ostentosos, o llevada a la batalla para agitarse y aplastar al enemigo
bajo sus miembros provistos de garras, mordiendo y troceando cual-
quier cosa que se ponga al alcance de sus afiladas extremidades.

PROGENIE CANIBAL

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

-mezcla también deben realizar un Chequeo Desafiante (+0)

8 |45|— (506045 |35|—[15]25|— |72

Rasgos: Arma +10, Cola +8, Enfermedad (ficbre
ratonil), Hambre, Infectado, Mordisco +9, Regenerar,
Tamafio (Enorme)

Opcional: Sangre corrosiva, Entrenado (montura, guerra)

Talentos: Combate cerrado, Sentidos desarrollados
(olfato, oido), Rata de tinel

Excavador: la progenie canibal puede excavar un tinel
a través de la tierra, incluida la roca sé6lida, a una cuarta
parte de su velocidad de movimiento.

Icor asqueroso: cuando uno de estos ejemplares muere,
cualquier determinacién y musculo que mantuviera a la
bestia intacta flaquea y explota en un caos de sangre, bilis
y los restos de sus parientes consumidos. Inmediatamente,
cualquiera que se encuentre a menos de 4 yardas de la criatura
debe hacer un Chequeo Desafiante (+0) de Esquivar o sufrir
2d10 de dafio, reducidos por el Bonificador por Resistencia y
la armadura. Aquellos que sean golpeados por esa asquerosa

Aguante o sufrir dos Estados de Envenenado.
. oo =
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Rata ogro quebrantahuesos

Esta es una variante de las razas especialmente disefiadas por el
clan Moulder. La raza quebrantahuesos se crea cogiendo a una
rata ogro aumentada y sumergiéndola en una cuba de agentes de
crecimiento durante meses. Se necesitan miles de esclavos que
mueren de forma horrible para producir suficientes jugos de cre-
cimiento para llenar la cuba, pero el coste se compensa ficilmente
con el precio que se paga por estos musculosos monstruos. Cuando
sale de su inmersién quimica forzada, el quebrantahuesos es una
rata ogro de enormes proporciones, tan musculada que la parte
superior de su cuerpo estd encorvada, esforzindose por contener
semejante masa. Una plataforma reforzada, atada o atornillada a
la espalda de la criatura, permite a un sefior de la guerra montar
sobre la bestia, lo que hace que su orgullo sea tan grande como la
criatura misma.

e WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

RATA OGRO QUEBRANTAHUESOS

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

6 |45[10|65|55[35|45|25|10|25 15|56

Rasgos: Arma (garras afiladas +10, fragmento de
piedra de guerra* +11), Armadura 2, Bobo, Entrenado
(montura, guerra), Miedo 1, Sin dolor, Tamafio
(Grande), Visién nocturna

Habilidades: Atletismo 55, Cuerpo a cuerpo (basico)
70, Esquivar 55

Talentos: Ambidiestro, Empufiar dos armas, Recio 2

El proceso de creacién de una rata ogro quebrantahuesos
consume una enorme cantidad de piedra bruja, aunque sea
en forma de enormes fragmentos impuros injertados en las
criaturas para su uso como arma. Los ataques realizados
con esta arma disfrutan de las Cualidades Piedra bruja

(pdg. 32) y Perforante (WJdR pig. 298)




CAPITULO 6

El clan Eshin es conocido en todo DominioSkaven por su excelen-
cia en el arte del asesinato y el subterfugio. Hay varios rangos de
asesinos dentro del clan, desde los més bajos corredores de sombras
hasta la tuneladora de disformidad, todos ellos temidos por los de-
mis skaven. De los entrenados en el arte de matar con sigilo, los
corredores de sombras son los de menor rango y experiencia. Consi-
derados como carne de cafién por sus amos, a menudo sirven como
exploradores en flancos expuestos, como cebo para emboscadas, o
son lanzados contra enemigos superiores para proporcionar un Gtil
retraso o distraccién. Los que consiguen sobrevivir, demostrando su
astucia e ingenio, son vistos con un poco mds de respeto. Mientras
que algunos de ellos son marcados como lideres potenciales, los que
tienen una verdadera habilidad para el sigilo y la matanza se con-
vierten en acechantes nocturnos.

ACECHANTES NOCTURNOS

EL APRENDIZ

Estos skaven trabajan en equipo, asesinando a los objetivos desig-
nados por el clan Eshin, llevando a los habitantes de la superficie y
a las facciones skaven rivales a un conflicto entre ellos, y en general
sembrando la discordia y el miedo mds absoluto alli donde van.
Entre los skaven se supone que toda muerte accidental y desgracia
asociada puede atribuirse al trabajo de los acechantes nocturnos del

clan Eshin. Nunca hay pruebas de ello, pero a menudo es cierto.

Algunos de ellos superan las expectativas de su maestro. A estos
pocos se les aparta y se les instruye en las mortiferas artes secretas
del clan Eshin. A unos pocos se les pone como aprendices de los
verdaderos asesinos del clan Eshin, para aprender mejor el arte de la
espada, el veneno y la sombra si es que, en primer lugar, sobreviven
a su angustioso aprendizaje.

SER LA PRESA

El acechante nocturno Dricht Skuttlespite se convirtié en uno de
esos aprendices. Se le encomendé que se mantuviera al margen y
observara cémo su mucho ms experimentado maestro, Fleer Twit-
chkill, atacaba a unos desventurados habitantes de la superficie en la
ciudad de Middenheim. El destino quiso que los PJs se deshicieran
de Twitchkill, dejando a su aprendiz Skuttlespite en una posicién

bastante comprometida.

DRICHT SKUTTLESPITE

La vida de un aprendiz de asesino es muy dura. La amabilidad no es

un rasgo del que goce ningun skaven, pero los asesinos del clan Es-
hin son crueles incluso para la medida de los suyos. Muchos mueren
durante su entrenamiento, y mds de uno a manos de su maestro.
Dricht Skuttlespite es el tltimo aprendiz del Maestro Asesino Fleer
Twitchkill. No se aguantaban; y, sin embargo, acabard yendo a por

los PJs.

No tiene interés en la ‘venganza’ en si; en todo caso, los PJs le hi-
cieron un favor al eliminar a su maestro. Sin embargo, Dricht con-
sidera que la capa de sombras de Twitchkill es suya por derecho y
hard casi cualquier cosa para conseguirla. Este objeto estd hecho
de pelo humano grasiento, telarafias viejas y hebras de Ulgu. No es
una cuestién de deseo, sino de necesidad. Al sobrevivir a su maestro,
Dricht ha atraido la atencién de los altos mandos de su clan. Es
muy probable que lord Sneek, lider del clan Eshin y Sefior de la
Decadencia, dirija su mirada hacia Dricht.

Todos los asesinos Eshin son elevados a esa posicién al realizar una
tarea establecida por el propio lord Sneek. Se trata, inevitablemente,
de una misién increiblemente dificil de algun tipo (el asesinato de
un funcionario de alto rango de los skaven o del Imperio, por ejem-
plo) y debe completarse en un plazo muy estricto. Si Dricht quiere
completar esta tarea y vivir, debe contar con todas las ventajas que
pueda conseguir con sus hibiles y sigilosas zarpas. Recuperar la capa
de sombras encantada de su maestro seria un excelente comienzo

para asegurar su propia supervivencia a largo plazo.
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DRICHT SKUTTLESPITE

ACECHADOR NOCTURNO DEL CLAN ESHIN
M (HAHP| F | R | Ini | Ag|Des| I | V |Em| H

6 |47 |51 (32|43 |45|55|31(37(32|24|14

Rasgos: A distancia (jezzail) +10 (120), A distancia (pistola
ballesta) +9 (10), Arma (espada) +7, Armadura 1, Coletazo

+5, Sigiloso, Visién nocturna

Habilidades: A distancia (ballesta) 66, Atletismo 65,
Cuerpo a cuerpo (bésico) 57, Esquivar 70, Ingenieria 71,
Movimiento silencioso 65 (+5 NE debido a Sigiloso)
Talentos: Disparo infalible 2, Disparo seguro 2, Esquivador,
Maestro del combate, Rata de tinel, Reflejos de combate

Accesorios: 2 pistolas ballesta, conjunto vertiginoso de
sustancias letales, derecho a ser herido

Armeria de Dricht

Dricht utiliza una gran variedad de venenos con los virotes
de su ballesta. Los siguientes son dos de sus favoritos, el
primero de los cuales seguramente intentard utilizar para
sonsacar la verdad a uno o varios de los Personajes.

Embobador: una rara sustancia hecha combinando varios
extractos quimicos, veneno de escorpién y esporas de hon-
gos alucinégenos. Cualquiera que sufra dafio de un virote
empapado con embobador, debe hacer un Chequeo Dificil
(-20) de Aguante o tirar inmediatamente en la tabla Bo-
rracho como una cuba (WJdR, pdg. 121) y aplicar el efecto
resultante. Ademds, cada vez que se les haga una pregunta,
deben hacer un Chequeo Complicado (-10) de Voluntad
o soltar incontroladamente una respuesta sincera. Ambos
efectos duran un nimero de Asaltos igual a tu Bonificador
por Resistencia 10. Otras dosis les obliga a volver a tirar en
la tabla y prolongan la duracién.

Beso oscuro: un veneno hecho con la saliva de una ser-
piente marina. Cualquiera que reciba dafio de un virote em-
papado de beso oscuro, debe hacer un Chequeo Complica-
do (-10) de Aguante o sufrir 3 Heridas mds que ignoran la
Armadura y la Resistencia.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

SUPOSICIONES DE ASESINATO

Durante los sucesos de La Rata Cornuda, los PJs estan casi seguros
de atraer la atencion no deseada del Maestro asesino Fleer Twit-
chkill, un asesino del clan Eshin que posee, o quizds estd poscido
por, una capa de sombras encantada, y con el desco de matar a la
mayoria de las criaturas que encuentra. El asesino ha sido enviado
para silenciar a los enemigos de los skaven en Middenheim, espe-
cialmente a aquellos que se han topado con pruebas de su actividad,

o que pueden revelar a los skaven al resto del mundo.

Se supone que los PJs tendran que matar a Twitchkill o caerdn bajo
sus espadas envenenadas. Aunque es posible que los PJs lo eviten
de alguna manera, tal alivio sélo puede ser temporal, los buscard
por todo Middenland si es necesario. Es imposible negociar con ¢l

y Su persecucion es incesante.

BRILLI-BRILLI

Al igual que su amo, Skuttlespite no tiene muy buen concepto de
otras especies, pero sabe que la mayoria de ellas parecen estar obse-
sionadas con el oro. El acechante nocturno estudiaré a los PJs des-
de la distancia durante un tiempo, antes de preparar su emboscada
‘inteligente-astuta’s un montén de oro ‘brilli-brilli’ colocado en un
lugar discreto, como en una caja al final de un callején o en un tocén
en un claro sombrio. Skuttlespite cree que esos ingenuos no podrin
resistirse a un sefiuelo asi. Consiste en sélo un par de Coronas de

oro reales, siendo pirita en su mayor parte.

Una vez que los PJs se lancen a por su cebo, intentara disparar con-
tra uno o mds objetivos con un virote empapado de embobador (ver
sus estadisticas), y luego exigird respuestas a sus preguntas desde
las sombras (habla un reiklandés pasable). Le resultard imposible
creer que todos los PJs hayan renunciado voluntariamente a la capa
de sombras, pero cualquier cosa que indique que sus superiores la
tienen (Abh, si-si, tomada por su jefe de garra’) le hard interrogarles

con dureza sobre dénde estaria guardada.

Una vez que Skuttlespite se haga con la capa o, para su horror, des-
cubra que ha sido destruida, se retirard para volver en el momento
que elija a fin de silenciar a los PJs para siempre, ya que ahora saben

demasiado sobre los skaven para la comodidad del clan Eshin.
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COMO UTILIZAR A SKUTTLESPITE

Cuidndo y dénde desplegar al aprendiz es algo que debe manejarse
con cuidado. No atacard a los PJs demasiado pronto después de
que derroten a su maestro. El sentido de la cautela, por no hablar
del miedo, le impedird actuar inmediatamente. En cambio, los ob-
servard con atencién, aunque con menos pericia que Twitchkill. La
sensacion de alivio de los PJs por haber matado al asesino pronto
se desvanecerd al darse cuenta de que vuelven a ser observados de
cerca desde la oscuridad.

Igualmente, Dricht no puede esperar demasiado antes de atacar.
Correrd la voz de que Twitchkill ha muerto, si no lo ha hecho ya,
serd convocado ante lord Sneek y se le asignard una prueba. Por lo
tanto, no puede entretenerse y tendrd que hacer su movimiento,

incluso si no caen en una de sus ingeniosas trampas.

Antes de abandonar Middenheim

Las calles de Middenheim ofrecen una amplia cobertura y oportu-
nidades para que Skuttlespite ataque. Es poco probable que ataque
durante el dia, pero si los PJs estdn fuera de casa por la noche los
atacard si puede. Las zonas como el Wynd serfan las mejores: las
calles estrechas y sinuosas con muchos edificios abandonados y la
falta de patrullas proporcionardn al posible asesino muchas opor-
tunidades. Sin embargo, es posible que su despliegue de ‘oro’ sea
arrebatado antes de que tenga tiempo de ponerse en posicién. Los
PJs pueden encontrarse con montones de pirita inexplicablemente
dejados en su camino, o con un chaval de la calle desapareciendo
en un callején, con una corona de oro en la mano, sin poder creer
su suerte.

De camino hacia el Piquete

El camino es largo y Middenland esta aislado, lo que da a Skuttlespi-
te muchas oportunidades de atacar a los PJs. Puede dejar algin cebo
en el camino delante de ellos, o esperar hasta la noche para atacarlos
mientras algunos duermen. Sin embargo, evitard atacarlos en una po-

sada, ya que el ruido atraerd sin duda una atencién no deseada.

En el Piquete

A Skuttlespite le importan poco los Colmillos Ama-
rillos, y desconoce por completo, quizd deliberada-
mente, sus actividades en el Piquete. Sin embargo,
la presencia de tantos soldados armados le hace
reflexionar, y a menos que los PJs sean muy des-
cuidados en cuanto a su propia seguridad perso-

nal, evitar atacarlos mientras estén alli.

EL APRENDIZ e e

De camino a Karak Skygg

Esta es la dltima oportunidad de Skuttlespite para atrapar a los PJs, ya
que a estas alturas seguramente le habra llegado una convocatoria de
lord Sneek. Tendra que atacarlos en algun lugar de las montaias, arries-
gando incluso su propia vida para sacarles respuestas sobre la capa.

Dindole 1a vuelta al guion

Si los PJs lo estin pasando demasiado mal con el maestro, puede
ser inteligente desplegar a Dricht en un papel totalmente diferente.
En lugar de ‘vengar’ a su maestro post mortem para recuperar la
codiciada capa, haz que Dricht se acerque antes a los PJs y ofrezca
ayudar a emboscar a Fleer Twitchkill y matar al molesto asesino.
Va en consonancia con la naturaleza traicionera de los skaven y no
excluye en absoluto que Dricht vuelva a atacar a los PJs mds tarde.
Después de todo, es mejor atar los cabos sueltos antes de que se

conviertan en una molestia.

DEMASIADO DE ALGO BUENO

Si los PJs acaban con Skuttlespite, evita la tentacién de enviar otro
asesino contra ellos. Al menos por ahora. Un asesino sigiloso se-
guido de otro es suficiente, y si simplemente envias a otro aprendiz
tras ellos estards poniendo a prueba la paciencia de los Jugadores.
Peor atn, jpuedes distraerlos de la trama principal! Al derrotar a un
asesino del clan Eshin y a su aprendiz acechante nocturno, los PJs
han demostrado a los habitantes del Imperio Subterrineo que estos
particulares habitantes de la superficie son resistentes a las ticticas
habituales del clan Eshin. Aunque los propios asesinos nunca lo
admitirian, el precio de cualquier contrato sobre las vidas de los
PJs se disparard a medida que la oferta de asesinos dispuestos a
aceptarlo disminuya drdsticamente. Después de todo, hay objetivos
mis ficiles.




yDiantres! jCuentos de ratas que viven bajo la ciudad! ;Estds loco?
No hables mds de eso o acabards en el calabozo, o peor. Vimonos antes
de que alguien nos oiga’.

En las mds remotas aldeas del Imperio y en las bulliciosas ciudades de
Reikland, asi como en los largos y oscuros pasillos del poder, sus es-
pias acechan, siguiendo cada movimiento de los humanos, a la espera
de atacar. Sus asesinos chantajean y asesinan a funcionarios de todo
el Imperio. La mayoria de las atrocidades ocurren sin dejar rastro.
Pueblos enteros desaparecen de la noche a la mafnana. Los ejércitos
imperiales han llegado a enfrentarse a ellos en combate abierto. Sin
embargo, la mayoria del Imperio niega la existencia de los skaven.
Uno podria preguntarse cémo es posible que una amenaza tan amplia
pase desapercibida (y mucho menos que sobreviva, florezca y prospe-
re) durante tanto tiempo. Aquellos que hablan acaban muriendo, o se
guardan el conocimiento de la existencia de los skaven para si mismos
después de ser testigos de la humillacién puablica y la posterior elimi-
nacién de sus compafieros mds parlanchines. La negacién y el miedo
son emociones letales, y combinadas proporcionan las condiciones

6ptimas para que los skaven se muevan libremente.

ERERDLO 7
LA CONSPIRACION
SKAVEN

UNA VIDA DE ENGANO

La sociedad skaven, a falta de un término mejor, es el epitome de
lo ‘despiadado’. Los skaven no tienen ningin concepto alguno del
honor, la ética o la amistad: no hay alianzas, sélo traiciones estra-
tégicamente retrasadas. Cada sefior de la guerra estd a un paso de
que un subordinado le apufiale por la espalda y ocupe su lugar. To-
dos los subordinados saben que, si no lo hacen ellos, lo hardn sus
compaiieros. La constante lucha por el estatus personal y el poder
lo consume todo.

Después de que casi se destruyeran en una guerra civil, la Rata Cor-
nuda entregé a sus hijos el Pilar Negro de los Mandamientos, 169
leyes para la sociedad skaven. Pero estas leyes son ridiculamente
complejas y abiertas hasta el punto de que la unica ley verdadera es
‘Que no te pillen’. Todo lo demds son meros pretextos. Los skaven
supervivientes se han convertido en expertos en asesinatos clan-
destinos, en cambiar las culpas, en ocultar o destruir pruebas y en
inculpar a sus rivales para que carguen con la culpa de todo. Esta ex-
periencia les sirve para ocultar sus planes al mundo de la superficie.




LOS QUE SABEN DEMASIADO

Un erudito puede encontrar registros perdidos de las actividades
de los skaven, o un guardia de la ciudad puede notar un patrén en
ciertos robos y muertes inexplicables, lo que puede llevar a vias de
investigacién que los skaven quieren despejar. Ocasionalmente, una
operacién sale mal y los skaven se ven obligados a dejar un objetivo
con vida, o dejan un cuerpo atrds en su huida. Los skaven vigilan de
cerca la superficie, en busca de personas que se acerquen demasiado
a descubrir la verdad.

El asesinato suele ser la solucién mds prictica y eficaz a este proble-
ma. Un campesino o un burgués rara vez tiene una seguridad desta-
cada, y es un asunto trivial infiltrarse en su casa y matarlo mientras
duerme. La nobleza y otros individuos poderosos, con mejor seguri-
dad (y mucha mds paranoia por ser asesinados por sus rivales), pue-
den requerir una visita de los asesinos del clan Eshin, que pueden
infiltrarse en casi cualquier fortaleza con facilidad.

Los skaven son astutos y perspicaces, con lo que la mayor parte de
las veces se aseguran de que otros hagan el trabajo sucio por ellos.
De repente, las autoridades reciben un chivatazo anénimo, encuen-
tran convenientemente pruebas irrefutables de que alguien que es-
taba a punto de hacer publico el asunto de los skaven era un hereje
u otro criminal atroz, y esa persona es ejecutada sumariamente. Sus
archivos sobre los skaven son posteriormente quemados como des-
varios blasfemos o ripidamente robados de las bibliotecas y salas de
pruebas, y la gente se olvida raipidamente de todo ello. Lo tnico que
perdura es el recuerdo del difunto desacreditado o tomado por loco.
(Para mds informacion, véase el capitulo 9: El encubrimiento, La

Rata Cornuda, pig. 62).

A veces la eliminacién de un objetivo causaria mds problemas de
los que podria resolver. Matar a nobles especialmente poderosos o
a personas conocidas, establecidas o incluso notorias, que saben de-
masiado podria traer consigo multiples investigaciones, cada una
con la posibilidad de descubrir la verdad. En tales casos, los skaven
aun pueden convertir la situacién en una ventaja. El objetivo podria
ser coaccionado para que guarde silencio, o bien podrian utilizar
a su familia o a sus seres queridos para asegurarse su cooperacion.
Las amenazas son invariablemente horribles; los skaven ven a todas
las demds razas como mano de obra esclava, conejillos de indias o
comida, y sus amenazas coinciden con su cruel desprecio por las
razas ‘inferiores’.

El chantaje también es increiblemente efectivo. Muchos funciona-
rios tienen secretos sucios que podrian acabar con sus carreras y
los skaven son expertos en olfatear y beneficiarse de esos secretos
escandalosos o impudicos. Cualquier cosa, desde la pequefia corrup-
cién hasta el ‘juntarse’ con demonios, se utiliza para silenciar a un
testigo. Un objetivo puede incluso ser expuesto a la piedra bruja
para causarle una mutacién, dejando que el testigo sea asesinado
por una turba enfurecida. Por supuesto, los skaven podrian ofrecer

curar la deformidad de su objetivo, si accede a cumplir sus 6rdenes.

LA CONSPIRACION SKAVEN

" UN SECRETO MAL GUARDADO

Hay partes del Viejo Mundo que no pueden permitirse el 1l

lujo de fingir que los skaven no existen. En particular, Tilea
ha sufrido durante mucho tiempo los ataques abiertos de los
hombres rata. Por ello, las ciudades-estado no escatiman en
gastos para defenderse de ellos. Una famosa compaiia de
mercenarios llamada los ‘Caccia Rattas’, veteranos antiskaven
todos, y financiada personalmente por el principe protege la
ciudad de Miragliano. La negativa del Imperio a reconocer a los
skaven frustra a las naciones del sur. Los cotilleos de taberna
sobre el tema van de lo ligubre a lo absurdo:

¢ . . .

jLos imperiales quieren hacer creer que los hombres rata son
un mito porque estin alindos con ellos! Mira qué peludos son,
jporque estin a medio camino de ser unos skaven ellos mismos!’

El Imperio carece tanto de modales y de una civilizacion
adecuada, que no es de extrafar que los hombres rata se hayan
infiltrado tan profundamente sin que ellos lo sepan.”

‘Hechiceria skaven, mio amico. Han lanzado un poderoso hechizo
de ignorancia por todo el Imperio para ocultar su presencia. Por
eso también sus hombres no se bafian y su vino es horroroso.

Lo saben, pero no se lo dicen al pueblo. éPor que? Miralos,
ya estdn atenazados por el pdnico. Si admitieran que hay otra
amenaza bajo sus pies, su sociedad se derrumbaria. Después de
todo, mira a donde nos ha llevado’.

Por su parte, los skaven y sus agentes trabajan para avivar
las tensiones entre las naciones para que sus historias sean
recibidas con escepticismo, y lo que no puedan desacreditar, lo
embellecerdn hasta tal punto que se convierta en un divertido y

extravagante cuento infantil.

‘Capitdin, no estoy llamando menti-
rosos a sus hombres. De hecho, la celda
de su prisionero contiene un tunel
a lugares desconocidos. Pero observe
las marcas en la piedra, aqui. Apun-
tan hacia arriba. Su sospechoso de
asesinato no se abrid paso excavan-
do hacia afuera; alguien, o algo, se
abrio paso excavando hacia adentro’

- Inspector Fraucht, posteriormente hallado muerto en los muelles
de Altdorf con trece pufialadas en la espalda
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LOS QUE NOS SIRVEN:
LA SEcTA DEL COIMILLO AMARILLO

7EL fin del mundo se acercal’ es un estribillo comin en todo el Imperio.
Los Poderes Ruinosos se fortalecen, las hordas de pieles verdes asolan
la tierra y el antiguo orden social del Imperio se desmorona ante el
aumento de la clase media, la nobleza irresponsable y las sectas deses-
tabilizadoras. Estas dltimas son el mayor peligro, ya que sus miembros
a menudo no se dan cuenta de que son esclavos de los poderes oscuros.
Las sectas mds viles son plenamente conscientes, e incluso trabajan
para acelerar el fin que se avecina. La secta del Colmillo Amarillo es
una de los mds secretas y despreciables. Tiene células por todo el Viejo
Mundo, y sigue cumpliendo las 6rdenes de los skaven con una crueldad
abominable alimentada por la intimidacién y la manipulacién.

‘Odio a los elfos y no me oculto de
ello. Le partiré el craneo a un elfo tan
pronto como lo mire. Pero lo que vi en
los corrales de los esclavos raki el dia
en que eliminamos su nido. Esa. Esa
maldad. Por Valaya, hay algunos des-
tinos que no deberias desear a ningiin

enemigo, y no hablaré mds de ello’

- Fenna Gromheld, explorador de un Karak sobre la cooperacién
con los elfos cazadores de skaven’

Los miembros del Colmillo Amarillo ayudan activamente a lle-
var a cabo los planes de los skaven de una manera similar,
astuta y clandestina, pero no tan despiadada ni conspi-
radora. Ven su supremacia como algo inevitable y su
esperanza es que cuando los hombres rata final-
mente derroquen al Imperio, se les permita ‘X :
gobernar lo que quede en pie. Es mejor -~
sobrevivir con los destinos que los
skaven han prometido que con

todos los demis.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

A la secta se le encargan muchas acciones odiosas, como deshacer-
se de pruebas, encubrir robos y asesinatos y proporcionar chivos
expiatorios para lo que no pueden ocultar. E1 Colmillo Amarillo
roe los cimientos de la civilizacién humana difundiendo propagan-
da en publico, hibilmente redactada como prejuicios ‘aceptables’:
“Todo este panico por las miticas ratas parlantes es una distraccion del
VERDADERQ enemigo del Imperio: jesos bretones besadores de ranas!.
Emulando la traicién de los skaven, la secta es extremadamente cui-
dadosa a la hora de ocultar su participacién, operando tras comple-
jas mentiras, rumores escandalosos e intermediarios desconocidos
que contindan con la astuta treta de la ofuscacién. Los skaven hacen
un uso excelente de otra capa de oscuridad. Consideran que la secta
es una herramienta util, cuando la necesitan.

Todas estas ticticas y otras mds garantizan que, cuando las pruebas
de los skaven salen a la luz, rara vez llegan lejos. Los miembros
del Colmillo Amarillo y los funcionarios chantajeados se burlan y
desacreditan a quienes advierten a la sociedad. Aquellos que persis-
ten pronto acaban muertos, después de haber sido despojados de su
dignidad y de que su reputacién quede hecha aiicos; sus amigos no
quieren investigar, para no sufrir un ‘tragico accidente’. Los familia-
res desaparecidos son dados por muertos incluso mientras se afanan
bajo los crueles latigazos de los skaven, para no volver a ver la luz

del sol. Mis sobre el Colmillo Amarillo en el siguiente capitulo..
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CAPITULO 8
EL COLMILLO
AMARILLO

Muchos humanos tienen una visién sombria del futuro. Creen que
el Imperio estd derrumbédndose y que el propio Viejo Mundo estd
llegando a su fin. Parece que todo lo que construyen o crean se des-
morona en la ruina y la corrupcién: los gobernantes no se preocupan
por sus sibditos y los miembros de la familia se traicionan entre si
por una moneda o una jarra de cerveza barata. Los cazadores de
brujas queman a los inocentes, las cosechas se pierden y las oracio-

nes caen en saco roto.

La mayoria se guarda estos sombrios pensamientos para si misma,
y hace lo que puede para sobrevivir un dia mds. Otros, sin embargo,
estin seguros de que se avecina un nuevo orden y han decidido
unirse a ¢l. Quieren estar en la cima cuando el Imperio finalmente
se derrumbe. Para estas personas, la secta del Colmillo Amarillo y
su adoracién a los skaven ofrecen un medio de supervivencia y la

promesa de un lugar en el nuevo orden que se avecina.

ORIGENES DEL COLMILLO

No se sabe cuindo se formé exactamente el Colmillo Amarillo. Es po-
sible que una secta de adoracién a las ratas de algun tipo (lo que no es
raro en el Imperio y més alld) fuera de alguna forma captada por algin
skaven oportunista. También es posible que la creacién de la secta fuera
un plan skaven desde el principio, con humanos introducidos poco a
poco en una organizacion totalmente inhumana. En cualquier caso, la
idea de utilizar peones humanos es algo muy natural para los skaven.
Se consideran superiores a cualquier otra especie y, por lo tanto, mani-
pular a unos cuantos humanos para que cumplan sus érdenes resulta
trivial. Con el tiempo, esta practica de soborno e intimidacién de unos
pocos espias humanos ttiles dio paso a algo mucho mads cercano al
adoctrinamiento absoluto. Lo mejor de todo es que la secta es ahora
autosuficiente. De vez en cuando los skaven intervienen para guiarla
en direcciones que consideran ttiles, pero principalmente el Colmillo

Amarillo ha crecido y se ha mantenido por si mismo.




La secta tiene células en todo el Viejo Mundo, dondequiera que
viven humanos con skaven debajo de ellos. En su mayor parte, ha
mantenido su secretismo de forma admirable. Incluso en Tilea,
donde la existencia de los skaven es mds conocida, pocos podrian
adivinar que sus seguidores humanos no son gente descarriada oca-
sional o un chantaje de alcantarilla, sino una secta de adoradores

fervientemente devotos.

El Colmillo espera ansiosamente el dia en que sus amos secretos
se alcen, derriben el corrupto Imperio y concedan a sus siervos fa-
voritos la primera eleccién del botin. Es casi seguro que esto no va
a ocurrir, y de hecho para la mayoria de los skaven que no estin
acostumbrados a tratar con humanos (que es la gran mayoria) hay
poca diferencia entre un humano y otro, y seguramente todos serdn
devorados cuando llegue el gran dia y los hijos de la Rata Cornuda
se alcen para ocupar el lugar que les corresponde sobre la carniceria
de un mundo en ruinas.

ORGANIZACION

El Colmillo Amarillo es una organizacién secreta y clandestina, que
prefiere trabajar entre bastidores. Sus miembros son expertos en
manipular a los demds sin revelar sus propios objetivos. Asi, cuando
se frustra un plan, pocos reconocen la mano de los verdaderos cons-
piradores que estdn detras. Incluso cuando las autoridades efectian
detenciones, las falsas pistas y las cortinas de humo que deja la secta
hacen que su papel no se vea.

Las células de la secta no siguen ningtn patrén en particular. E1
Colmillo Amarillo no es un grupo terriblemente exigente en lo que
respecta a la afiliacién, salvo que quienes no pueden mantenerse ca-
llados son rapidamente silenciados, por lo que cualquiera que esté lo
suficientemente desilusionado y convencido del inminente colapso
del Viejo Mundo puede encontrar un lugar. La estructura de la secta
es muy fluida, ya que los lideres individuales suben y bajan mediante
la astucia, la manipulacién, la violencia y las alianzas con cualquier
skaven que encuentren. En este sentido, la secta refleja la sociedad
skaven, aunque los propios hombres rata tienden a considerar a es-
tos habitantes de la superficie como tontos utiles a los que utilizar y
descartar mds que como aliados, sobre todo porque el concepto de

alianza es nebuloso y muy cambiante en la mente skaven.

La secta se enfrenta actualmente a un cisma. Su faccién mds tradi-
cional mantiene su visién sombria de que el mundo de la superficie
estd condenado, y los habitantes de la superficie con €l, y lo mejor
que pueden esperar es algin tipo de supervivencia bajo los amos
skaven. La otra faccién, que surgié hace poco y se estd expandiendo
répidamente desde su base en Carroburgo, sostiene que la secta estd
destinada a derrocar a los skaven y gobernar el mundo de la super-
ficie cuando el Imperio se desmorone inevitablemente. Después de
todo, ¢no demostré Mandred la superioridad de los humanos, y no
es agradable la traicién a los ojos de la Rata Cornuda? Sin embargo,
hasta que se establezca el nuevo orden y llegue el momento de arre-
batar el poder a los hombres rata, practican la obediencia absoluta
y trazan sus planes, como hacen todos los buenos skaven. En los
ultimos afios esta faccién ha sido liderada por Mila Raast (pdg. 63).

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

SIMBOLO

El simbolo de la secta es un tridngulo skaven estilizado con una de
las puntas inferiores mds larga que la otra y coloreado de un amarillo
oscurecido. Para los rituales y los asesinatos se utiliza una daga cur-
va, cuya forma recuerda a un colmillo. Los miembros mas devotos
llevan un pequefio colmillo amarillo tatuado bajo el brazo, mientras
que otros llegan a arrancarse un incisivo, tefiirlo de amarillo y colgarlo
de una cuerda para llevarlo al cuello. La falta de un diente no suscita
ningin comentario en el Viejo Mundo, donde casi nadie conserva la

dentadura completa durante la edad adulta.

Los verdaderos devotos llevan las cosas a un grado ain mayor, modificando
su propio cuerpo para parecerse lo més posible a una rata. Se liman los
dientes en punta y se cosen las orejas para que se parezcan mds a las de
una rata. Algunos adoptan las afectaciones del habla y el comportamiento
de los hombres rata, repitiendo palabras y adoptando movimientos espas-
médicos. Los skaven, por supuesto, encuentran esto bastante divertido, y
una prueba mds de que la suya es la especie superior; después de todo,
spor qué si no las criaturas inferiores tratarian de emularlos? Para algunos
miembros del Colmillo Amarillo esto es asi: desean parecerse a las criaturas
que adoran. Para otros, especialmente entre la faccion que conoce y adora
directamente a la Rata Cornuda, esto se hace no para emular a los skaven,
sino en homenaje a su dios elegido. Algunos de estos fervientes extremistas
del Colmillo Amarillo han llegado a llevar cuernos. Mientras que el ska-
ven medio no le da importancia a esto, encontrdndolo quizds ligeramente
divertido, la mayorfa de los videntes grises lo verfan como un grave insulto.
Aunque unos pocos videntes grises tienen tratos con la secta, ninguno ha
sido testigo directo de esta descarada blasfemia; sin duda, una rifaga de
rayos de disformidad pondria fin a tal encuentro con bastante rapidez.

M¥ETopOoSs

La secta del Colmillo Amarillo puede ser sorprendentemente efi-
caz. Utiliza la accion directa para atacar y socavar el orden existente.
Es especialmente aficionada a los actos publicos de sabotaje que
propagan el miedo y la consternacién entre la poblacién, como la
contaminacién de los pozos de Nordtor en el 2420, que dio lugar al
brote de diarrea galopante (pdg. 187 de WJdR) que infesté el ba-
rrio durante meses. Si no pueden encontrar un incauto conveniente
para llevar a cabo un asesinato, la secta enviard a uno de los suyos
para completar la tarea, pero tienen cuidado de eliminar todos los
tatuajes de la secta y otras marcas de identificacién del cuerpo del
asesino. Este tipo de misiones son invariablemente suicidas, porque
no debe haber pruebas que conduzcan al Colmillo Amarillo.

Normalmente los miembros de esta secta son enviados para despe-
jar el camino para una incursién skaven, o para limpiar después de
que dicho ataque haya ido mal. Mds alld del objetivo mas general de
preparar la caida de las ciudades humanas, el Imperio Subterrineo
siempre estd atento a las dreas en las que podria obtener ventaja. Por
ejemplo, la ingenieria humana es vigilada cuidadosamente, y sus di-
sefios y planos son a menudo copiados o adoptados por los sectarios
del Colmillo Amarillo insertados entre el alumnado de las faculta-
des de Ingenierfa. Los skaven han aprendido mucho observando
de cerca las culturas humanas en lugares tan lejanos como Catai o

Arabia y destacan por poner en préctica estos conocimientos.
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Cuando se requiere una accién mds directa, como matar a alguien
que se ha enterado demasiado de la existencia de los skaven en el
Imperio, el Colmillo Amarillo es utilizado para trazar el camino
o reunir informacién para un asesino skaven mds habil, como el
enviado a matar a Eunice Hasche en La Rata Cornuda. E1 Colmi-
llo Amarillo sobresale en este papel, ya que su comprensién de la
cultura humana significa que estin mejor equipados para predecir
los movimientos de un objetivo, por ejemplo, asistir a un partido de
middenbol la préxima semana o a una obra de teatro ese mismo fin
de semana (el deporte y el teatro son dos conceptos con los que la
mayoria de los skaven tendrian problemas).

El Colmillo Amarillo siempre esté al acecho de oportunidades para
avanzar en su posicién. A menudo, esto adopta la forma de solicitar
mayor autoridad o autonomia a sus amos secretos. Los skaven con-
sideran que este comportamiento es bastante comprensible, aunque
indeseable, pero tal es su visién de los humanos que incluso a sus
sirvientes més devotos rara vez se les confia una tarea verdadera-
mente importante. Aun asi, de vez en cuando reciben una tarea para
la que los skaven se considerarian mas adecuados, como una incur-
sién o un asesinato. En todos estos casos, un equipo skaven estard a
la espera en las alcantarillas de abajo, listo para acudir y arreglar las
cosas si los humanos han fallado de alguna manera. Si los humanos
tienen éxito, los skaven atribuyen la victoria a su propia vigilancia
de los torpes sectarios.

SECTARIOS DEL
COLMILLO AMARILLO

El DJ debe disefiar a medida los PNJs importantes del Colmillo
Amarillo para que se ajusten al trasfondo y al papel requerido en
una aventura concreta. Los PNJs de la secta menos importantes,
o aquellos que se necesiten con urgencia, pueden ser disefiados de
acuerdo con estas notas.

SENALES DE LOS SKAVEN

La habilidad Lengua secreta (skaven) es exclusiva del Colmillo
Amarillo, aunque otros bien estudiados en los skaven también po-
drian aprenderla. Permite a los sectarios dejar sefiales que pueden
ser interpretadas por sus compafieros (como Esta persona es ami-
ga de los amos secretos’ o ‘Los amos utilizan estos tineles y no siempre
son amistosos — evitalos’). Los propios skaven nunca adquieren esta
habilidad, ya que los signos utilizados son en realidad una forma
degradada de queekish escrito que todos los skaven alfabetizados

pueden entender.

EL COLMILLO AMARILLO e

EL COLMILLO AMARILLO
Y LAS MUTACIONES

El Colmillo Amarillo atrae a algunos mutantes, pero hay menos
mutaciones entre sus miembros que las que podrian encontrarse
en una secta de los Poderes Ruinosos como la Mano Pirpura.
Aunque tiene numerosos ritos secretos, algunos bastante
repugnantes, ninguno de ellos implica realmente la invocacion
del poder corruptor del Caos. Sus amos secretos comercian en
piedra bruja, pero rara vez confian en el Colmillo Amarillo para

manejar una cantidad considerable de este material.

Los sectarios suelen cambiar su apariencia deliberadamente,
limando sus dientes y tomando medidas similares para parecer
mis ratas. Esto es popular entre los miembros mas veteranos,
que sirven principalmente a la secta, mientras que los que

mantienen posiciones en la sociedad normal tienden a evitarlo.

unque son raros, quienes sufren una mutacion que parece de
A i f] taci p d
naturaleza ratonil (como una cola o una zona del cuerpo muy
peluda) suelen tener un estatus elevado en la secta, especialmente
por parte de los miembros que adoran a la Rata Cornuda mds
directamente. Si estas mutaciones son o no un regalo de la Rata
ornuda es una cuestion abierta.
Cornud tion abiert
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SECTARIOS MENORES

Los sectarios menores constituyen la base del Colmillo Amarillo y
muchos de ellos sélo han visto a un skaven una o dos veces, nor-
malmente en el momento en que se inician en la secta. Suelen te-
ner carreras como Burgueses, Campesinos o Picaros. Muy pocos
miembros de alto rango de la sociedad han caido bajo el dominio
del Colmillo Amarillo, con la excepcién de los que se encuentran en

Carroburgo y sus alrededores.

Si el DJ necesita crear un sectario menor en detalle, usa el perfil de
Sectario (ver WJdR, pdg. 333) y afiade una Carrera diaria que nor-
malmente, pero no siempre, se extrae de las clases Burgués, Campe-
sino o Picaro, con el Talento Identidad Secreta.

Jan Guterwass

Antiguo devoto sigmarita en la Guardia de la ciudad de Midden-
heim, Jan estaba acostumbrado a una sensacién de hostilidad latente
hacia su fe entre sus conciudadanos. Ulric era el dios mds importante
en su ciudad natal, pero Jan sabia que en otros lugares prevalecia el
culto a Sigmar. En su mente, estas ciudades eran los bastiones de los
valores sigmaritas devotos y monumentos al dios patrén del Imperio.
Sin embargo, una peregrinacién a Altdorf y un atraco en el muelle
por parte de un matén del Garfio desengafaron a Jan de esta vision
excesivamente sentimental. La ciudad parecia cualquier cosa menos
devota, e incluso los que abrazaban la fe en Sigmar hacfan poco por
ayudar a sus maltratados hermanos de Middenheim.

Jan regres6 a su casa, con la fe sacudida, y se dio a la bebida. Fue en La
Rata Ahogada donde el Colmillo Amarillo lo encontré, o més concre-
tamente en un callején empapado de orina tras la taberna, bebiéndose
el salario y charlando de modo taciturno con las ratas. La visién del
Colmillo de un Imperio plagado de corrupcién, que se tambalea al
borde del colapso apocaliptico, atrajo a Jan. Con el celo de un nuevo
converso, regresé a la Guardia de la ciudad y desde entonces ha estado
proporcionando informacién al Colmillo Amarillo.

JAN GUTERWASS

SECTARIO MENOR DEL COLMILLO AMARILLO
M [HA|{HP| F | R | Ini |Ag|Des| 1 |V |Em|H
4 |37 141|38(31|40|38|28(33|35]|41]|13

Rasgos: A distancia (ballesta pesada) +9, Arma (espada) +7,
Armadura 2

Habilidades: A distancia (ballesta) 61, Atletismo 60,
Cuerpo a cuerpo (bisico) 47, Esquivar 50, Lengua
secreta (skaven) 35, Sabiduria académica (skaven) 34

Talentos: ;A correr!, ;Condenado! (Busca tu camino y
no te desvies)

Accesorios: 1d10 cp, arma de mano (espada), cota
de malla, ballesta pesada y 12 virotes, uniforme de la
Guardia de la ciudad de Middenheim
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SECTARIOS MAYORES

Los sectarios mayores son en su mayoria Burgueses, Campesinos
o Picaros de estatus Plata. En lugar de empezar con el perfil de
sectario, crea el PNJ de forma normal y luego afiade las Habilidades
Sabidurfa académica (skaven) y Lengua secreta (skaven) a un nivel
apropiado, junto con los Rasgos Identidad secreta'y, si lo deseas, Co-

rrupcion (menor).

Podrias decidir que un sectario mayor ha aprendido (o robado) ha-
bilidades y otros conocimientos de un maestro skaven. Las Habili-
dades, Talentos y otros conocimientos exactos dependerdn del clan
en cuestién, y normalmente no consistirin en nada mas alld de lo
que podria tener un miembro de rango bajo o medio del mismo.

Mila Raast

Mila Raast es bastante inusual, ya que naci6 en el Colmillo Amari-
llo. Sus padres eran miembros prominentes de la rama de Carrobur-
go, y se veian constantemente envueltos en sus retorcidas intrigas
y planes. Mila era una nifia precoz y encantadora y se aficioné a la
secta con un entusiasmo que rozaba el delirio. Como noble menor
de Carroburgo, Mila utiliz6 toda su astucia e influencia para elevar
a los miembros de la organizacién a posiciones prominentes en la
ciudad y, en afios posteriores, en toda Middenland. Sus padres aca-
barian falleciendo, victimas de una disputa entre sectas que Mila
vengo sin despeinarse. Para entonces, el Colmillo Amarillo lo era
todo para ella, y el acto de traicién asesina no era mds que otra
forma de alabar a la Rata Cornuda.

Desde entonces, Mila ha gastado gran parte de su influencia y la
mayor parte de su riqueza en pos del objetivo de la secta de ha-
cerse con el control de Carroburgo, y mientras su poder y riqueza
seculares han disminuido, su influencia ha aumentado. Ha viajado
a Middenheim para inspeccionar su célula, segura de que el éxi-
to que encontraron en Carroburgo puede repetirse en la cima del
Fauschlag. La rama de Middenheim no se ha tomado bien esta in-
trusién. En particular, Raina Mis (La Rata Cornuda, pig. 19) ha
tomado aversién a la noble. El hecho de que Mila sea miembro de
segunda generacién del Colmillo Amarillo, ademés de rica, indigna

aun mis a Raina.

De una manera que cualquier skaven encontraria eminentemente
familiar, Mila estd al acecho de cualquier forma de destacar lo mu-
cho que el Colmillo Amarillo de Middenheim podria utilizar su ex-
periencia. Para ello, puede acercarse a los PJs con informacién sobre
las actividades de la secta, con la esperanza de que su interferencia
enfatice la necesidad de una mano mids fuerte, especificamente la
suya. Por supuesto, hard que estos sean asesinados una vez que ha-
yan desempefiado su papel, pero hasta ese momento Mila empleard
el encanto que tan bien le ha servido en la vida hasta ahora.

EL COLMILLO AMARILLO

MILA RAAST
SECTARIO MAYOR DEL COLMILLO AMARILLO
M |HA/HP| F | R | Ini [ Ag (Des| I | V |Em| H
4 127)31(28|31|51[42|38|55[65(|55]|14

Rasgos: Arma (daga) +5

Habilidades: Consumir alcohol 41, Cuerpo a cuerpo
(bdsico 37, esgrima 37), Intimidar 48, Jugar 65, Lengua
secreta (skaven) 65, Sabiduria académica (herdldica 65,
skaven 75), Sobornar 65, Tocar (gaita) 48

Talentos: Atractivo 2, Etiqueta (nobles, Colmillo
Amarillo), Leer/Escribir, Sangre noble, Suerte 3

Accesorios: cartas de presentacién a Petra Liebkosen y
Kirsten Jung, daga con gemas incrustadas (6 co), diligencia
y tiro de caballos, una fortuna menguante (aproximada-
mente 200 co en propiedades y posesiones, excluyendo las
que aparecen aqui)
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HEcHICEROS DE LA SECTA

Es raro ver a un hechicero de la secta en el Colmillo Amarillo, ya
que los skaven guardan su magia celosamente. Sin embargo, un
habitante de la superficie con talento para la magia es un activo
valioso, y la secta tiene especial cuidado en reclutar a aquellos con
talento para la brujeria. Un miembro con entrenamiento formal
como hechicero seria especialmente valioso, pero hasta ahora no ha
aparecido ningun individuo asi, al menos no en Middenheim.

Cualquier hechicero del Colmillo Amarillo tendra acceso a un pu-
fiado de hechizos menores y a uno o dos hechizos arcanos como
mucho. Los skaven nunca ensefian hechizos de los Saberes de la
Plaga, el Sigilo o la Ruina, y aunque los skaven guardan grimorios,
suelen estar inscritos en la carne de esclavos vivos y, por tanto, son
incémodos de colocar en las estanterias y dificiles de descifrar. Un

EQUIPO SKAVEN

Mas que la mayoria de las otras razas, los skaven se caracterizan
por una amplia gama de armas distintivas y otro equipo, que se

describe en el Capitulo 3.

Aunque puede ser tentador armar a los sectarios del Colmillo
Amarillo con todo tipo de terribles armas potenciadas con
piedra bruja, los skaven son reacios a confiar tales tesoros
incluso a sus propios guerreros de clan, y mucho menos a los
humildes habitantes de la superficies. Ciertamente, no ensefian a
los no skaven las habilidades de Saber y Oficio necesarias para

entender y manejar semejantes armas.

Aun asi, el Colmillo Amarillo no tarda en dominar las virtudes
skaven del engafio y la traicion enmascarados por la adulacion
servil. De vez en cuando, un grupo consigue robar algin
artefacto y llevarlo al mundo de la superficie, normalmente con
la intencion grandiosa de causar una destruccion gcncralizada en
nombre de la Rata Cornuda. Sus torpes intentos de manejar
estos artefactos sin disponer de la formacion adecuada pueden
dar lugar a niveles de destruccion impresionantes, pero rara vez
como cllos pretendian. La mayoria de las veces, sus esfuerzos
conducen a un mal funcionamiento catastréfico que les cuesta
la vida. Sin embargo, los que mueren son los mis afortunados:
los skaven son implacables con los ladrones y no aprecian el
. trabajo extra que se requiere para encubrir tales incidentes, de
modo que los habitantes de la superficie sigan ignorando a los
hombres rata y su tecnologia.
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sectario excepcionalmente astuto y consumado puede ser capaz de
robar algiin conocimiento magico, pero esto es increiblemente raro,
y los videntes grises perseguirian sin descanso.

Los hechiceros del Colmillo Amarillo suelen lanzar sus hechizos
emulando a los skaven. Utilizardn hechizos como Forma de bestia
para convertirse en una rata gigante o pestilente, adoptarin cuali-
dades de rata cuando lancen ZTémible, o Crear animal pequefio para

crear exclusivamente ratas.

La mayoria de los miembros del Colmillo Amarillo que usan la
magia son brujas, misticos o adivinos engafiados. Un individuo en
particular puede seguir la carrera de Hechicero. Tales individuos
tendrdn mejor acceso que el habitual a la piedra bruja, a pesar de
que los skaven la guardan celosamente. Para mas informacién sobre
c6mo un hechicero temerario puede hacer uso de la piedra bruja,
véase WJdR, pig. 237.

LA RATA CORNUDA,
DIOS DE LOS SKAVEN

Los humanos del Colmillo Amarillo varian en su conocimiento de
los skaven y su asqueroso dios, la Rata Cornuda. La mayoria sabe
muy poco de este dios, o tal vez piensa en €l como una especie
de supervisor o lider viviente de los skaven. Algunos, sin embargo,
han llegado a un mayor conocimiento y alaban a la Rata Cornuda
directamente, concediendo a sus asquerosos hijos el debido respeto,
pero sin adorarlos directamente. Los propios skaven ain no se han
dado cuenta de que existe esta distincién, ya que son propensos a
subestimar incluso a los humanos que les sirven.

Estos sectarios de la Rata Cornuda se adhieren a su fe de forma
algo diferente a los propios skaven. En lugar de adorarla por miedo,
como a un padre severo, algunos miembros del Colmillo Amari-
llo se atreven a esperar su favor. Trabajando activamente para des-
truir la civilizacién del Viejo Mundo, y acelerando asi el inevitable
amanecer de la nueva era, esperan ser recompensados con poder y
posicién o, al menos, librarse de la matanza que espera a los demds
habitantes de la superficie. Su concepcién de la Rata Cornuda es
mis racional, méds compasiva que la del dios funesto de los skaven:
ademids de retener el castigo, esta Rata Cornuda también podria

recompensar a quienes la complacen.
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CAPiTULO 9

GUIA DE LAS

MONTANAS CENTRALES

Situadas en la frontera entre Middenland, Hochland, Nordland y
Ostland, las Montafias Centrales son la Unica cadena montafiosa
que se encuentra por completo dentro del Imperio. Su turbulenta
historia y sus limitados yacimientos minerales han hecho que estén

escasamente pobladas, acechadas por monstruos y otros peligros.

HISTORIA

Las Montafias Centrales tienen una larga historia, que se remonta
a mucho antes que la del Imperio que ahora las reclama. Antes de
que Sigmar caminara por el Viejo Mundo, los enanos construyeron

alli sus hogares en las altas e implacables cumbres.

Karaz GHUMZUL

Los primeros relatos sobre las Montafias Centrales provienen de los
enanos que se asentaron alli durante la expansién de la Edad de Oro.
Llamaron a este reino Karaz Ghumzul, y aquellos enanos declara-
ron su independencia del corazén enano de Karaz Ankor durante
la Guerra de la Barba (-2000 a -1600 CI). Las razones para ello son
discutidas: algunos estudiosos (principalmente elfos y humanos) afir-
man que los enanos de Karaz Ghumzul eran incémodamente cons-
cientes de su posicion aislada y de su proximidad a la comunidad de
elfos silvanos de Laurelorn. Los propios enanos sostienen que tenian
preocupaciones mayores que una disputa entre dos reyes distantes,
pues sus prospectores habian descubierto una puerta del Caos bajo
las montafias, y el reino necesitaba toda su fuerza para contenerla.

Ademis de estos peligros, las montafias no proporcionaban la ri-
queza mineral esperada. Cuando comenzé la Era de la Afliccion
(-1500 a -108 CI) y los pieles verdes y los skaven cayeron sobre
Karaz Ghumzul, los enanos abandonaron sus ciudadelas y huyeron
de las Montafias Centrales para regresar a Karaz Ankor. Sellaron
las puertas, las enterraron bajo la roca y destruyeron los caminos

que conducian a ellas.

Hasta el dia de hoy, los enanos no dirdn qué fue lo que llevé a su
pueblo a abandonar Karaz Ghumzul, pero cuando abandonaron las
montafias cerca de donde ahora se encuentra el castillo Lenkster,
los sacerdotes enanos lanzaron una maldicién sobre las montafias
y todo lo que habia en ellas. Desde entonces, muchos buscadores y
aventureros han buscado las minas enanas perdidas, pero ninguno
ha tenido éxito. Cuando Karaz Ghumzul fue abandonada, los her-
manos de Grimnir fueron los unicos enanos que se quedaron. Estos
monjes-matadores enanos se convirtieron en los guardianes de la
Fortaleza del Primer Matador, honrando su antiguo juramento de
custodiar la puerta del Caos que hay debajo.

ASENTAMIENTO HUMANO

Siglos mis tarde, los humanos en expansion no tuvieron mds éxito
en el asentamiento de las montafias, tratindolas en cambio como
una barrera que dividia las tierras de varias tribus tempranas. Ir6-
nicamente, aquel terreno peligroso y acosado por los monstruos
proporciond a las primeras comunidades humanas una medida de
proteccién entre si, ya que las partidas de guerra no podian cruzar
las montafas con seguridad. Esto significaba que algunos de los
asentamientos humanos cercanos podian florecer y crecer, sien-
do los més notables Middenheim, Wolfenburgo y Bergsburgo. Si
bien es cierto que los monstruos bajaban de las montafias de vez
en cuando, los resistentes habitantes de la regién eran capaces de
enfrentarse a ellos. Con el paso de los siglos y el nacimiento del
Imperio, las fortalezas estratégicamente situadas en Roezfels, el
castillo Lenkster y el Torreén de Oropel protegieron las tierras
bajas asentadas, dando paso a una era de paz y prosperidad para
las provincias circundantes.

LA INCURSION DEL CAOS

Esa paz lleg6 a su fin de forma abrupta en el ano 2302 CI, cuando las
fuerzas del Caos invadieron Kislev y se adentraron en las provincias
del norte del Imperio. La amenaza del Caos fue finalmente derrotada
mids de sesenta afios después, pero adin sobreviven focos aislados de
hombres bestia y guerreros del Caos en las zonas mds remotas del
Imperio, a pesar de todos los esfuerzos por erradicarlos. E1 Torreén de
Oropel es uno de esos lugares. Cay6 en manos del Caos en los prime-
ros dias de la incursién y nunca ha sido reconquistado. Las fuerzas de
Middenheim, Middenland y Ostland se combinaron para construir
una gran fortificacién circular conocida como ‘el Piquete’ (ver Capi-
tulo 10: El Torreén de Oropel), que sirve para mantener contenidos
a los defensores de este, y actia como base desde la que pueden partir
expediciones privadas para intentar reconquistarlo.

LA FIEBRE DEL ORO DEL 2497

A pesar de la reputacién de esterilidad de las Montafias Centrales,
y del hecho de que ni siquiera los enanos habian logrado encontrar
ninguna riqueza mineral alli en mds de mil afios de busqueda, hubo
una breve fiebre del oro en el 2497 CI.

Miles de esperanzados se adentraron en las montafias, la mayoria de
ellas lamentablemente mal equipados y todos carentes de habilida-
des de supervivencia al aire libre o de busqueda de oro. Cientos de
ellos murieron a causa de accidentes, inclemencias del clima y ata-
ques de monstruos: los que regresaron volvieron a casa mds pobres
que cuando partieron.
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El nacimiento de la histeria del oro se atribuy6 mis tarde al panfle-
tero de Middenheim Oda Fortune, recién llegado de una estancia
en la colonia minera, que habia estado vendiendo mapas falsos a 1
co cada uno. Las autoridades encontraron su casa en llamas con una
multitud enfurecida fuera, pero nunca se encontré rastro del mal-
hechor. Se dice que partié hacia Marienburgo al dia siguiente de la
venta del altimo panfleto falso.

EL TERRENO

Las imponentes cumbres grises de las Montafias Centrales se ele-

van abruptamente desde los bosques circundantes, formando una
barrera que sélo puede ser cruzada por un pufiado de pasos. Es un
entorno duro e implacable, acechado por monstruos de todo tipo,
incluyendo, segin algunos, una pequefa pero obstinada comunidad
de pieles verdes cuyos antepasados no fueron totalmente eliminados
por los enanos de Karaz Ghumzul.

Aunque el terreno natural de las Montafias Centrales es suficiente-
mente duro, hay puntos aqui y alld (especialmente la zona que rodea
al Torreén de Oropel) que han sido atin mas deformados por la larga
presencia del Caos en la regién.

Estas tierras no son tan extrafiamente retorcidas como las del
Norte, pero, aun asi, pueden ser mortales. Algunos creen que el
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terreno conoce el momento en que un recién llegado pone el pie
en la tierra. Los visitantes no deseados seran recibidos con con-
diciones meteorolégicas extrafias y feroces: por ejemplo, fuertes
tormentas de granizo persiguen a los viajeros, golpeindolos con
trozos de hielo del tamafio de una cabeza humana. Los arroyos de
las montafias saltan de sus cauces como grandes serpientes cons-
trictoras, que se esfuerzan por arrastrar a los transedntes hacia su
muerte. Los caminos rocosos estin plagados de piedras afiladas
como cuchillas, cuyas heridas se infectan y a veces se deforman en
asquerosas mutaciones.

Sin embargo, en su mayor parte, el terreno es duro pero natural. El
hielo y la nieve cubren los picos, las crestas afiladas dividen el valle
de un precipicio de otro, y los caminos de montafia se desvanecen
con el mal tiempo, convirtiéndose en traicioneros deslizamientos
de roca suelta y barro que pueden lanzar a los viajeros incautos a su
perdicién en rocas dentadas muy por debajo.

LUGARES DE INTERES

A pesar de ser dridas, las Montafias Centrales no estdn totalmente

desprovistas de asentamientos. Unos pocos granjeros excepcional-
mente resistentes se ganan la vida en las estribaciones, y hay un
puiiado de otros lugares dignos de mencién.

EL TORREON DE OROPEL

Originalmente una de las tres fortalezas imperiales que protegian
los alrededores de las Montafias Centrales, fue invadida por las
fuerzas del Caos hace dos siglos y nunca ha sido reconquistada. E1
capitulo 5 de La Rata Cornuda incluye mds informacién sobre esta
sede de la corrupcién.

EL PIQUETE

Construido por orden de Magnus el Piadoso para contener al To-
rreén de Oropel y sus habitantes, esta gran fortificacién consiste en
un muro de cortina que rodea la fortaleza y sus alrededores, reforza-
da con fuertes y abastecida por dos grandes depésitos en Midden-
land y Ostland. El capitulo 4 de La Rata Cornuda transcurre en el
depésito de Middenland.

LA COLONIA MINERA Y
PENITENCIARIA DE MIDDENHEIM

La colonia minera y penitenciaria de Middenheim, llamada Plaza
de la Esperanza, se encuentra a cuatro dias de viaje de Middenheim,
en una zona tan remota y peligrosa que la mayoria de los prisioneros
consideran que la brutal y peligrosa existencia de los mineros con-
victos es mds segura y cémoda que escapar a las montafias. Puedes
leer més sobre la colonia minera en la pég. 68.




EL CASTILLO LENKSTER

Otra de las tres grandes fortalezas de las Montafias Centrales, el
castillo Lenkster, se encuentra en las estribaciones al sur de Wol-
fenburgo. Continta con su antigua funcién de defender Ostland de
las amenazas procedentes de las montafias. Es un importante punto
de parada para las expediciones al brazo oriental de las montafias, y
para las tropas y suministros destinados al depésito de Ostland en
el Piquete.

ROEZFELS

La tercera de las tres fortalezas antiguas, Roezfels, se dice que fue
fundada en el lugar de una antigua fortaleza de los jutones que data
de antes de la época de Sigmar. A veces se le llama ‘la fortaleza que
mira a ambos lados’, y vigila la entrada al estratégico paso de la
Puerta de la Muerte y el camino a Bergsburgo, ademds de proteger
contra las amenazas de la parte occidental del Bosque de las Som-

bras, en gran parte deshabitada.

LA FORTALEZA DEL PRIMER MATADOR

Se encuentra bajo el Nordberg, el pico mds alto de las Montafias
Centrales. En parte fortaleza y en parte templo, es el hogar de los
Hermanos de Grimnir, una orden de élite de monjes-matadores
enanos. Cuando los enanos de Karaz Ghumzul abandonaron las
montafias, los Matadores se quedaron atrds, cumpliendo el jura-
mento de su fundador de custodiar la puerta del Caos que se abri6
bajo la montafia en la época de la Gran Catdstrofe, hace casi ocho
mil afios, cuando el Caos entré por primera vez en el mundo.

Los Hermanos de Grimnir se interesan poco por el mundo exte-
rior y no son conocidos por su hospitalidad con los forasteros. Los
unicos visitantes habituales son los matadores que peregrinan a la
fortaleza con la esperanza de ser considerados dignos de unirse a la
Hermandad y encontrar la redencién que buscan a manos de alguna

abominacién del Caos.

OTtrOs RESTOS DE Karaz GHUMZUL

Selladas bajo pesados desprendimientos de roca, sus grandes puer-
tas cerradas con llave y los caminos que conducen a ellas destruidos,
las ciudadelas perdidas de Karaz Ghumzul han fascinado por igual
durante mucho tiempo a los estudiosos humanos y enanos. Aun-
que las crénicas enanas de la época dejan muy claro que todo lo
de valor fue empaquetado y retirado cuando fueron abandonadas,
siguen ejerciendo una poderosa fascinacién para los historiadores y
los buscadores de tesoros.

Sin duda, parte de este atractivo es el hecho de que todos los ma-
pas y registros de Karaz Ghumzul (incluso sus Libros de Rencor)
fueron destruidos deliberadamente como parte de la maldicién
que los sacerdotes enanos lanzaron sobre su antiguo reino cuando
abandonaron sus fortalezas. De todos los que regresaron a Karaz
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Ankor en la Era de la Afliccién, ninguno pronuncié el nombre de
su ciudadela, ni hablé de su historia o de sus habitantes, ni dijo por
qué el reino fue abandonado. Para una raza tan meticulosa con los
registros como la de los enanos, este intento deliberado de borrar
la historia de todo un reino no tiene precedentes, y sigue siendo

contrario a todos los valores y normas sociales enanas.

Ningtn enano que viva hoy en dia admitird saber nada sobre Karaz
Ghumzul, mis alld del hecho de que existié una vez, pero fue aban-
donada. Los eruditos enanos que estudian las fortalezas perdidas
lo hacen en secreto, al amparo de alguna otra investigacién que los

lleva a las Montafas Centrales.

Tras los sucesos de La Rata Cornuda, esta conspiracién de silencio
ya no puede sostenerse. La fortaleza perdida de Karak Skygg ha
sido encontrada, y no sélo por cualquier enano que ayudara a de-
rrotar el complot de los skaven, sino también por un gran nimero
de humanos. Sea cual sea la verglienza o el trauma que ha estado
motivando a los enanos a tratar de olvidar que el reino existio, el
momento de fingir ha terminado, y deben enfrentarse a unas cuan-

tas verdades incémodas.
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LA COLONIA MINERA Y
PENITENCIARIA DE MIDDENHEIM

La Colonia Minera y Penitenciaria de Middenheim tuvo su origen
en la primera gran oleada de la cruzada de Shallya, cuando la her-
mana Hildegarde agarrd literalmente por la oreja al Graf Erich von
Kirzburdger y le sermoneé sobre el derroche sin sentido de vidas

que suponifan tantas ejecuciones.

El primer impulso del Graf fue hacer ejecutar a la anciana, pero la
cabeza fria prevalecié cuando su canciller le recordé que la buena

hermana era amiga personal del emperador Magnus.

En lugar de insultar al nuevo y popular Emperador, y debiendo bas-
tante dinero a las casas de cambio de Marienburgo, el Graf Erich
ofrecié a Hildegarde un trato: se le permitiria establecer un cam-
pamento de penitentes en unas minas de hierro pertenecientes a la
Casa von Kirzburdger en las Montafias Centrales. E1 Graf propor-
cionaria los guardias y los prisioneros, que cumplirian una pena de

trabajos forzados en lugar de la muerte.

A cambio, Hildegarde y las Hermanas de las Lagrimas de Piedad
se comprometerian a reformar a estos delincuentes y a rentabilizar
las minas. Sélo los shallyanos veian este acuerdo como algo més que
un compromiso. ‘Dale un afio en ese desierto’, se oy6 decir al Graf,
volverd con ganas de quemar a esos desgraciados’. Los shallyanos tu-
vieron un éxito que super6 las expectativas de todos, excepto quizds
las de la propia hermana Hildegarde. Una habil administradora con
la capacidad de llegar al alma mads insensible, no sélo convencié a
muchos (incluidos algunos guardias) de abandonar sus costumbres

pecaminosas, sino que la propia mina estaba dando beneficios al

final del segundo afo. Los habitantes de Middenheim se quedaron
aténitos al ver que los convictos volvian tras cumplir sus condenas
y buscaban trabajos honestos, mientras que el canciller de la ciudad
no podia creer que quedara tanto beneficio en las antiguas minas.
Durante més de diez afios, la hermana Hildegarde hizo de su ex-
perimento un modelo para los demds. Cuando murié, la agradecida
poblacién carcelaria le erigié una estatua que hasta hoy se alza junto
a la capilla de la Plaza de la Esperanza.

Sin embargo, los von Kirzburdger no iban a permitir que una fuen-
te tan valiosa de metal y mano de obra gratuita fuera controlada
por otra persona. Tras el fallecimiento de la hermana Hildegarde, el
hijo de Graf Erich, Wilhelm, asumié el control directo, poniendo
al frente al Gremio de Mineros de Middenheim. Los capellanes de
Shallya todavia atienden las necesidades de los prisioneros e inten-
tan salvar sus almas, pero el verdadero papel de los convictos es el

de mano de obra no remunerada para la Ciudad del Lobo Blanco.

UBICACION

El camino a la prisién comienza aproximadamente a un dia de ca-
balgada al norte de Middenheim por el camino de Nordland, donde
el cansado viajero se encontrard con una sombria interseccién. La
bifurcacién hacia el norte estd muy utilizada y conduce rapidamente
al Zorro y la Corona, una casa de postas independiente que prospera
gracias al trifico entre Middenheim y Salzenmund. Los jinetes que
se dirigen a Salzenmund se apresuran a atravesar la interseccién y
llegar a la posada, mientras que los que viajan hacia el sur suelen
retrasar su viaje en la posada hasta la mafiana siguiente si estd ano-
checiendo. Pocos quieren ser sorprendidos cerca de la encrucijada al
anochecer, pues el camino hacia el este conduce a la temida Colonia
Minera y Penitenciaria de Middenheim.



Dos pilones de granito marcan el inicio del camino, cada uno con un
par de grilletes y los sellos de Middenheim y su Gremio de Mineros.
Desde este punto, las caravanas que transportan a los prisioneros en-
cadenados serpentean durante dos dias y medio a través del Bosque
de las Sombras y a lo largo de la base de las Montanas Centrales
hasta llegar a un estrecho valle situado entre dos crestas. Altas, con
picos afilados y poca cobertura, estas crestas se curvan la una hacia la
otra, casi encontrdndose en el extremo del valle. Hace mucho tiempo,
algin ingenio sardénico bautizé las crestas como el ‘abrazo del Graf’.
Las sombrias caravanas y sus escoltas atraviesan las reforzadas puertas
y siguen el camino hasta el final del valle, donde la brecha entre las
crestas estd bloqueada por un torreén y una muralla. Los carros se
descargan en la Plaza de la Esperanza, en el centro de los cuarteles y
casas de trabajo, bajo la mirada de la curtida estatua de Sor Hildegar-
de. A veces, transportan a los pocos afortunados que han cumplido
su condena; la mayoria de las veces, sélo vuelven lingotes de hierro.

Los convictos son recibidos por mercenarios al servicio del Maes-
tre Residente del Gremio, actualmente un enano llamado Yarrik.
El sargento de guardia lee las reglas a los prisioneros recién llega-
dos, asegurdndose de que conozcan con todo detalle los castigos
impuestos por cualquier infraccion o rebelién. Su monélogo se ve
interrumpido por el martilleo del herrero, que coloca un juego de
grilletes mds pesado a cada recién llegado. Una vez que el herrero ha
terminado, los guardias conducen a los prisioneros a los barracones,
donde se les asigna una litera y un cubo. A la mafana siguiente,
antes del amanecer, s6lo reciben una comida de gachas poco espesas
antes de ser conducidos a las minas para el primero de muchos dias
largos, marchando bajo un cartel descolorido que dice ‘El trabajo

honrado hace honrado al hombre’.

El trabajo en las minas es duro y estrecho, con pocos tineles lo
suficientemente altos como para que un hombre pueda estar de pie,
y con turnos que duran 14 horas. Las herramientas son romas e in-
adecuadas porque los guardias temen dar a los prisioneros cualquier
cosa que pueda convertirse en un arma. Sin embargo, no tienen mu-
cho que temer, ya que los hombres estin casi siempre demasiado
agotados como para hacer algo mis que trabajar, comer y dormir.
Una tarde de cada dieciséis se considera ‘tiempo libre’ para los re-
clusos de confianza, que en su mayoria pasan el tiempo rezando en
la capilla de Shallya.

UN SECRETO MORTAL

Fundada con esperanza, la penitenciaria se ha convertido ahora en
un lugar sombrio donde la mayoria de los reclusos sélo tratan de so-
brevivir hasta que se cumplan sus condenas, o para los condenados
de por vida, mientras puedan. Sin embargo, hay unos pocos con el
espiritu intacto que intentan resistir. Hasta hace poco, los super-
visores del campo se ocupaban de esos alborotadores haciéndoles
trabajar hasta que se rompian o daban a los guardias una razén para
matarlos, pero el Maestre Residente Yarrik ha encontrado una for-
ma mejor. Los prisioneros grandes y fuertes, que parecen tener un
ingenio y un espiritu a la altura de su fuerza muscular, son vendidos
ilegalmente a los encargados de los fosos de pelea que recorren las
carreteras secundarias del Viejo Mundo.
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Cada caravana que viaja a la colonia minera lleva un contacto
encubierto. Cuando los compinches de Yarrik le avisan de un
posible candidato, el contacto transmite un mensaje a un inter-
mediario en el Zorro y la Corona, que a su vez envia el aviso a
un ‘comerciante’ de Salzenmund. En la penitenciaria, se registra
otra desafortunada muerte, generalmente atribuida a un acciden-
te minero o a una reyerta.

Las partes implicadas son lo suficientemente discretas como para que
pocos se fijen en los vagones cubiertos que se dirigen al este desde la
encrucijada, y nadie ha establecido ain la conexién entre, por ejemplo,
un luchador de foso con la lengua cortada en Bretonia y un pandillero
de Middenheim recientemente fallecido. El oro que recubre los bolsi-
llos de Yarrik le mantiene caliente en las frias noches del norte.

ENCUENTROS

Aunque los monstruos son relativamente comunes en las Montafias
Centrales, los encuentros de otro tipo son raros, pero no desconoci-
dos. He aqui algunas posibilidades.

CAZADORES DE MONSTRUOS

Cuando una zona se hace famosa (o notoria) por los monstruos,
inevitablemente empieza a atraer a cazadores de monstruos. Estos
tienden a pertenecer a una de estas tres categorias:

J6venes nobles

Aunque la guerra se estd gestando en el Imperio, atn no ha estalla-
do ningun conflicto abierto, lo que significa que un joven noble que
quiera demostrar su valia sélo tiene dos opciones. La primera es en-
trar al fatigoso servicio de una compaififa de mercenarios, y ponerse
a las 6rdenes de un capitin experimentado, pero maleducado que no
respeta la calidad de la crianza. La segunda opcién y, para muchos,
la mis atractiva, es reunir una robusta banda de lacayos y partir a las

tierras salvajes en busca de caza mayor.

Una expedicién de nobles estard formada por entre 1y 4 nobles y
20 a 30 sirvientes, cazadores, exploradores y conductores de carros,
ademds de uno o dos cocineros y una media docena de guardias.
Llevardn una docena o mds de carros cargados con grandes tiendas,
vino afiejo y otro equipo y suministros diversos, y quizds algunas
cabezas de monstruos y otros trofeos.

Eruditos y hechiceros

El estudio de los monstruos es de gran importancia en el Viejo
Mundo. Todas las grandes universidades tienen un Departamento
de Bestiaria dedicado al estudio de las extrafas e inusuales criaturas
que se encuentran en las tierras desoladas y en las tierras del Caos.
También los hechiceros (y no sélo los de la Orden de Ambar) estu-
dian estas criaturas para saber cémo llegaron a existir, qué peligros
suponen y, en algunos casos, qué usos magicos y alquimicos pueden
ofrecer las diversas partes de sus cuerpos.

Una expedicién académica estara dirigida por entre 1 y 4 eruditos o he-
chiceros, pero por lo demds serd muy similar a una expedicién de nobles.
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Postulantes y penitentes

Los seguidores de muchos dioses pueden acudir a las montafias en
busca de monstruos. Algunos pueden estar cumpliendo una peni-
tencia, otros pueden estar cumpliendo un voto hecho a cambio de
una Bendicién o Milagro, y otros més pueden estar probdndose a si

mismos para ganarse un ascenso.

Por ejemplo, los seguidores de Ulric llevan a cabo cacerias rituales de
lobos como parte de sus devociones, y los mds fieros y devotos entre
ellos pueden querer matar algin otro tipo de bestia. Los seguidores
de Sigmar, especialmente los cazadores de brujas y los flagelantes, o
aquellos que quieren entrar en esas carreras, pueden seguir los rumo-
res de bestias del Caos en las montanas, y tratar de complacer a su
patrén matdndolas. Incluso los seguidores de la gentil Shallya pueden
embarcarse ocasionalmente en una caceria de monstruos, si una bes-

tia escurridiza estd amenazando una aldea inocente.

La penitencia no se limita a los religiosos. Los matadores enanos
suelen buscar los monstruos mds peligrosos en los terrenos mads
traicioneros, por lo que las Montafias Centrales les ofrecerin mu-
chos atractivos, entre los que destaca la posibilidad de llegar a la
Fortaleza del Primer Matador, y quizés ser aceptados en la élite de
los Hermanos de Grimnir. La vergiienza tampoco es patrimonio
exclusivo de los enanos: los miembros de otras razas pueden lan-
zarse a las montafias tratando de olvidar, o cortejar el peligro con la
esperanza de poner fin a un recuerdo vergonzoso cuando la cobardia

o el panico les vencieron.

Independientemente de sus origenes y motivaciones, estos cazado-
res de monstruos pueden encontrarse solos o en grupos de hasta una
docena. Ocasionalmente, una expedicién religiosa con un lider ca-
rismético puede adquirir las proporciones de una pequefia cruzada,

engrosando su nimero a cada parada del camino.

Fucitivos

La Colonia Minera y Penitenciaria de Middenland (véase mds arriba)
es un lugar duro, y aunque las montafias son posiblemente mds peli-
grosas aun, siempre habrd quienes valoren su libertad por encima de
todas las cosas, y estén dispuestos a arriesgarse a la muerte antes que
renunciar a ella. Algunos simplemente quieren huir, pero otros pue-
den tener motivos mds complejos: venganza contra quienes ayudaron
a condenarlos, determinacién de demostrar su inocencia o incluso el
deseo de alcanzar algin botin oculto antes que el resto de la banda.

Los fugitivos rara vez duran mucho tiempo en las montafias, pero
pueden encontrarse ocasionalmente en grupos de 1 a 6 personas.
Tienen un aspecto harapiento, demacrado y palido por la dieta de la
prisién y el duro trabajo lejos de la luz. A diferencia de otros viajeros
en las montafias, llevan poco o ningin equipo, y sélo tienen armas
robadas o improvisadas.

La mayoria de los fugitivos evitan ser vistos, poniéndose a cubierto
cada vez que ven a alguien y esperando a que los extrafios se mar-
chen, o intentando escabullirse al amparo del accidentado terreno.
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Unos pocos, los miés valientes y desesperados, pueden intentar se-
guir a un grupo de viajeros, esperando una oportunidad para colarse
en su campamento a altas horas de la noche y llevarse toda la comi-
day el equipo que puedan.

Existe una recompensa permanente por recapturar a los fugitivos,
que se paga en cualquier puesto de guardas de caminos de Midden-
land. La recompensa varia en funcién de la gravedad de la condena
del prisionero, y de la honestidad del guardia de caminos que la
paga, pero generalmente oscila entre 5y 50 co.

BUSCADORES DE ORO

A pesar de la conocida reputacién de las Montafias Centrales de ser
estériles en cuanto a riqueza mineral, siempre habrd unos pocos que
se acerquen a ellas con la esperanza de encontrar una veta de oro o
plata hasta ahora desconocida, o una amalgama de gemas preciosas,
escondida en algin rincén inexplorado. Muchos son simplemen-
te soniadores obstinados; unos pocos tienen teorias descabelladas o
‘técnicas infalibles’ no probadas para encontrar la riqueza que ha
eludido a tantos durante tanto tiempo; algunos siguen visiones que
creen que son sefiales proféticas del favor divino; y algunos, inevi-
tablemente, han sido engafiados por algiin oportunista como el que
comenzd la fiebre del oro del 2479 (ver m4s arriba), con reclamacio-
nes mineras falsas o mapas falsos.

Los buscadores de oro suelen viajar en grupos de 1 a 6 personas. Los
que conocen las Montafias Centrales viajan en mayor nimero. Cada
uno monta un duro poni de montafia, y conduce una ristra de 3 a 4
burros o mulas cargados con tiendas, picos, suministros y otro equipo.

ERMITANOS

Entre los religiosos, siempre ha habido una minoria devota que de-
cide dar la espalda al mundo y contemplar su particular versién del
infinito en un lugar remoto, lejos de las distracciones de la carne.
Algunos van mds alld y buscan los lugares mas remotos e incémodos
que puedan, castigando su carne para purificar sus almas y centrar

sus pensamientos en lo sagrado.

Para muchos habitantes de Middenland y de Ostland, las Montafias
Centrales son el lugar mds remoto e incémodo que tienen a mano,y
aqui'y alld se pueden encontrar las toscas y sombrias cabafias de pie-
dra de esos ascetas, los santuarios que construyen junto al camino, y
a veces a los propios ermitafios. En ocasiones, las construcciones es-

tdn intactas, los santuarios sin profanar y los ermitafios ain respiran.

Aunque muchos ermitafios prefieren la soledad, algunos se retinen
en pequefias comunidades de hasta una docena de individuos. Al fin
y al cabo, cuando se contemplan los pecados y las locuras del mun-
do, es agradable tener a alguien con quien compartir los juicios y las
condenas. Algunos ermitafios pueden ignorar a los transedntes, o
incluso intentar ahuyentarlos con invectivas piadosas, mientras que
otros pueden ser mds amables, especialmente con los correligiona-
rios que puedan demostrar, o fingir, un nivel de devocién igualmen-
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te impresionante. En caso de apuro, se les puede pedir que recen
para obtener bendiciones o milagros, o que proporcionen prime-
ros auxilios bdsicos: algunos ermitafios estan familiarizados con las

hierbas locales y sus propiedades.

El tipo mds raro de ermitafio es el que tiene un corazén tan puro y
una piedad tan inquebrantable que su mera presencia es suficiente
para santificar una parcela de tierra alrededor de una celda o san-
tuario. En un radio de 30 yardas o menos el paisaje cambia milagro-
samente: la roca estéril da paso a una hierba exuberante; los cielos
grises como el aguanieve se convierten en un azul puro y sin nubes;
y los drboles retorcidos y achaparrados se convierten en abundantes
arboledas de frutas alrededor de un manantial cristalino. Los mons-
truos (y los PJs con demasiados Puntos de Pecado) son fisicamente
incapaces de cruzar a la zona santificada, o sufren dolor y Heridas
como si se tratara de un Estado de Ardiendo hasta que salen de ella.
Descansar aqui duplica la velocidad normal de curacién, y otorga un
bonificador +20 a todos los Chequeos asociado.

Ingrid Sasslewort

Ingrid se retiré a las Montafias Centrales hace muchos afios para es-
capar de un mal matrimonio y de un brote de viruela roja en su pue-
blo. Desde entonces ha llevado una vida muy satisfactoria, aunque a
veces peligrosa, una vida de bisqueda de alimentos en las montaias.
En los ultimos tiempos, varios peregrinos han comenzado a buscar
a Ingrid en la creencia de que es una persona especialmente sabia y
profundamente religiosa, aunque los relatos difieren en cuanto a su
dios elegido. Esto molesta mucho a Ingrid, que tiene un garrote a
mano para ahuyentar a esa gente de su campamento. Esto sélo sirve
para profundizar en la creencia de que cualquier sabiduria sagrada
que la anciana guarda, debe ser realmente esclarecedora.
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INGRID SASSLEWORT (CAMPESINA)
M HA|HP| F | R | Ini [Ag|Des| I | V
4 |127131(28|53]55(32|28]|33]61
Rasgos: Arma (garrote) +6, Recio 2

Em
25

23

Habilidades: Atletismo 37, Cuerpo a cuerpo (bdsico)
37, Sabiduria académica (guisos de setas 65, Montafas
Centrales 53), Supervivencia 75

Talentos: ;A correr!, Errante

Accesorios: arma de mano (garrote), bastén, carne de

~ goblin seca, manta, tienda de campafia
eSS e >

SEGUIDORES DEL CAOS

Mientras que los ermitafios buscan alejarse de los pecados del mun-

do, los seguidores del Caos (y ocasionalmente de otros caminos
prohibidos como los de la nigromancia o la demonologia) pueden
echarse a las montafias en busca de un lugar donde sus pecados no
atraigan a los cazadores de brujas o a las turbas furiosas.

Aunque son mucho mis raros en las Montafias Centrales que en las
leyendas y cuentos infantiles, ocasionalmente pueden encontrarse las
guaridas de hechiceros malvados y otros seguidores del Caos. Mu-
chos de estos individuos tratardn de ocultar su verdadera naturaleza
cuando se enfrenten a un grupo de aventureros como los PJs. Pueden
intentar encarcelar o incluso matar a los PJs para utilizarlos en algin
experimento inconfesable, o simplemente para evitar que se sepa de
su presencia.

Para ganarse la confianza de los PJs y explicar su presencia en un
lugar tan remoto y acechado por los monstruos, con un pequefio
séquito de guardias y sirvientes (la mayoria, si no todos, son en rea-
lidad aprendices, sectarios, o ambas cosas), pueden afirmar que son
barones ladrones o incluso nobles colegiados, armados con un en-
cargo (falsificado) de algun Elector para pacificar la zona a cambio
de ser reconocidos como su sefior.

Si los PJs ya han encontrado o incluso han oido hablar de un er-
mitafio sagrado del tipo descrito en la seccién anterior, un DJ cruel
podria decidir que se encontrardn con un poderoso hechicero de
Tzeentch, cuya magia cadtica transforme una parcela de tierra para
que parezca santificada de la misma manera, pero al ser obra del

Caos, sus efectos serdn muy diferentes.

BANDIDOS

La amenaza que suponen los bandidos o los forajidos es el mds mun-
dano de los peligros en una zona salvaje como ésta. Dado que depen-
den de un suministro estable de victimas a los que aligerar de comida
y objetos de valor, estos bandidos y forajidos rara vez establecerdn su
base demasiado lejos de una ruta razonablemente bien utilizada. Esto
hace que la base sea mds vulnerable a las incursiones punitivas de las
autoridades locales, asi que generalmente estard bien escondida, uti-
lizando un conocimiento intimo del terreno local y cualquier medio
mundano y mégico que pueda desplegarse para ayudar a disfrazarla.
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EL BESTIARIO DE LA MONTANA

Los habitantes de Middenland afirman que en algin lugar de las
Montanas Centrales es posible encontrar todos los tipos de mons-
truos de los que se tiene constancia en el Imperio. Algunos extien-
den la afirmacién hasta incluir todas las criaturas antinaturales y
peligrosas de todo el Mundo Conocido. Aunque esta afirmaciéon
puede ser exagerada, lo cierto es que la poblacién monstruosa de

las Montafas Centrales rivaliza incluso con los habitantes del te-

mible Drakwald.

Ademis de las bestias del Caos y la pequefia banda ocasional de pie-
les verdes, muchos tipos de bestias monstruosas tienen sus guaridas
entre las cumbres, alimentindose unas de otras y de los ocasionales
viajeros tontos, y no son molestados en gran medida, excepto por
el ocasional noble humano en una expedicién de caza de trofeos.

Las montafias son el hogar de todo tipo de criaturas peligrosas, mas
hambrientas y agresivas por el entorno drido y las severas condicio-
nes climdticas.

CRIATURAS COMUNES

Los osos cazan y rebuscan en las remotas montafias, se alimen-
tan de cabras montesas y rebafios de montafia en verano e hi-
bernan en cuevas durante el invierno. En primavera, la mitad
de los encuentros con osos serdn con una madre y dos o tres
cachorros: la madre reaccionari con extrema violencia ante cu-
alquier acercamiento o amenaza percibida (WJdR, pig. 314).

Las aranas gigantes de todos los tamafios hacen sus guaridas
en pequefias cuevas y montones de rocas, aventurdndose a cazar
(WJdR, pég. 315). Una especie en particular, la arafia de acan-
tilado (ver mds abajo) estd muy especializada en este entorno.

Se pueden encontrar serpientes de todos los tamafios en las

montafias, especialmente en los cilidos meses de verano, cu-
ando estdn tomando el sol en las rocas calentadas (WJdR, pag.
316). La serpiente de roca es especialmente peligrosa (ver mds
abajo), con su mortal técnica de emboscada.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA m——————— -

Los lobos son tan comunes en las montafias como en cualquier
otro lugar salvaje. Suelen ser mds pequefios que sus parien-
tes mds présperos que viven en el bosque, pero no son menos
agresivos. Muchos son lo suficientemente inteligentes como
para utilizar el terreno remoto en su beneficio, conduciendo a
sus presas a cuevas o cafiones sin salida (WJdR, pég. 317).

Los basiliscos son extremadamente raros, pero pueden encon-
trarse en las partes mds remotas de las montaias, especialmente
en lugares que han sido fuerte y recientemente afectados por
el Caos, como, por ejemplo, el drea dentro del Piquete (ver La
Rata Cornuda, pig. 114; WJdR, pig. 317).

No se han visto garrapatos cavernicolas en las Montafias Cen-
trales, donde sus amos goblins no han logrado establecer una
presencia duradera. Sin embargo, en otras zonas montafiosas,
como el sur de las Montafias del Fin del Mundo, son una amen-
aza constante (WJdR, pdg. 318).

Tampoco se han avistado dragones en las Montafias Centrales,
aunque siempre existe la posibilidad de que una de estas grandes
y poderosas bestias haya llegado recientemente y se haya instalado
en una gran y comoda cueva. Sin embargo, si ese es el caso, las
depredaciones de la criatura dificilmente pueden haber pasado
desapercibidas a los granjeros y pastores locales, y los aventureros
pueden estar ya en la zona buscando su guarida (WJdR, pdg. 319).

Es poco probable que se encuentren gigantes, a menos que uno
haya decidido, por razones desconocidas, unirse a los guerreros
del Caos en el Torreén de Oropel. Raros en el mejor de los
casos, es mucho mds probable que los gigantes se encuentren
en lo més profundo de las Montanas del Fin del Mundo, donde
los monstruos de todo tipo son mds comunes (WJdR, pag. 320).

Los grifos ¢ hipogrifos son comparativamente raros en ese lugar,
aunque se han hecho alli esfuerzos para establecer programas de cria
salvaje. Los alguaciles y cazadores que trabajan para los electores lo-
cales han establecido una serie de cotos de caza, poblindolos con
cabras y otras presas, y mejorando artificialmente los posibles lugares
de anidacién con la esperanza de que las criaturas se reproduzcan. A
todos los electores les gustaria tener un grifo como montura, o for-
mar un cuerpo de caballeros montados en hipogrifo. Ambas especies
son notoriamente reacias a criar en cautividad (WJdR, pag. 321).

Los pegasos son mds comunes en las Montafnas Grises, que
cuentan con una mayor extensién de pastos en las tierras altas
que muchas otras cordilleras. También se dice (sobre todo por
parte de los bretonianos) que las criaturas se sienten atraidas

por su nacién mds caballeresca (WJdR, pég. 323).

Las serpientes aladas son raras, pero no desconocidas en las
Montafias Centrales, y mds comunes en las cordilleras mds sal-
vajes y sin ley del este y el sur. Cobardes y oportunistas, son mds
peligrosas para los pastores solitarios y sus rebafios, y evitardn
un grupo de aventureros, a menos que puedan emboscarlo y
llevarse a un rezagado (WJdR, pég. 325).
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ARANA DE ACANTILADO

Esta subespecie de arafia gigante acecha en las laderas de las montanas,
confiando en su inmovilidad y en el camuflaje de su color gris-negro
moteado para pasar desapercibida. Para el ojo casual, la arafia no parece
muy diferente de las rocas y el pedregal entre los que caza a sus presas.

La arafa puede percibir a su presa en un radio de 40 yardas, utili-
zando una mezcla de vista y vibracién del suelo. Cualquier cosa del
tamafio de un conejo o mis grande cuenta como presa. La arafia se
mueve con una velocidad cegadora, expulsando un filamento de seda
pegajosa y lanzdndolo con una pata trasera casi como un lazo. Si se ve
el movimiento borroso, el objetivo puede realizar un Chequeo Desa-
fiante (+0) de Esquivar para evitar que le impacte: el fracaso provoca
un Estado de Enmaranado por cada nivel de fracaso. La arana puede
tirar de una victima desde cualquier distancia en un solo asalto. Otros
PJs pueden intentar cortar la seda, lo que requiere un golpe cortante
de un arma de filo que cause més de 5 Puntos de Dafio.

Una vez que la victima es atraida, la arafia la mata con una mor-
dedura venenosa y se lleva el cuerpo a su guarida en la cueva
para consumirlo. También se retirard a su guarida si se corta su

‘lazo’ de seda.

ARANA DE ACANTILADO
M (HA/HP| F | R | Ini | Ag|Des| I | V [Em| H
5 |35(55]|45(35[40|55({30| 5 |25|— |24

Rasgos: Armadura 1, Asustadizo, Bestial, Especial a
distancia (40 yardas), Mordisco +4, Tamafio (Grande),
Trepador de paredes, Veneno (Desafiante), Visién
nocturna, Zancada

Opcional: Tamafio (Enorme), Veneno (de Complicado
a Muy dificil)

AGUILA GIGANTE

Las dguilas gigantes son las mayores aves de presa del Imperio. Con
garras afiladas y una envergadura de mds de 30 pies, estas aves son
unos depredadores alarmantes. Son una raza antigua, y han habi-
tado en las montafas del Viejo Mundo desde mucho antes de la
llegada de los humanos. La mayoria de ellas anidan en las Montafias
Grises, aunque unas pocas viven a lo largo de la cordillera del Fin

del Mundo y un pufiado en las Montafias Centrales.

Son extremadamente inteligentes, y se rumorea que algunos de sus
ejemplares mds ancianos son capaces de hablar la lengua élfica. En
cualquier caso, tienen buena predisposicién hacia los elfos silvanos en
particular. Su visién es tan aguda que pueden ver claramente los movi-
mientos de los animales terrestres a una distancia de hasta 3 millas. Se
sabe que se precipitan desde grandes alturas, atacando a una desventu-
rada victima como un rayo antes de que se dé cuenta del peligro.

GUIA DE LAS MONTANAS CENTRALES

AGUILA GIGANTE
MHAHPFRlniAgDesIVEmH
2 |65|— |44 |43|55|52|—|38|43]|25]|32

Rasgos: 2 x Garras +6, Asustadizo, Miedo 1, Pico
+8, Sentidos desarrollados (Visién: como Talento del
Personaje), Tamano (Grande), Vuelo (100)

Opcional: Intrépido, Listo, Tamafio (Enorme), Territorial

(GATO MONTES

El gato montés del Viejo Mundo se parece mucho al puma de nues-
tro mundo, con marcas similares a las de un gato montés europeo:
rayas marrones y negras en el cuerpo y la cara, y anillos negros en
la cola. Miden entre 1,5 y 2 pies de altura en el hombro y casi 6
pies de longitud desde el hocico hasta la cola. Los gatos monteses
son abundantes en el Viejo Mundo, y viven en zonas de bosque y
de montafia, lejos de los humanos. Se alimentan de ratas gigantes,
ciervos y ganado de granjas remotas en las colinas.

GATO MONTES
M [HA[{HP| F | R | lni Ag Des| | | V |Em| H
8 [55|— 4030|5060 |—|13]|30| 5 | 9

Rasgos: 2 x Garras +6, Asustadizo, Bestial, Mordisco
+5, Rastreador, Sigiloso, Tamafio (Pequefio), Visién
nocturna, Zancada

Opcional: Arbdéreo, Territorial




CAPITULO 10

LA HISTORIA DEL
TORREON DE OROPEL

‘Si no fuera porque este lugar fue testigo de una de las grandes vic-
torias de Sigmar sobre la Oscuridad, juraria que estd maldito. Los
salones y baluartes retuercen las mentes para que tengan miedo de
sus propias sombras. Sin duda, cuando el enemigo estd fuera de los
muros, los soldados del Imperio luchan con valor. Lo que me preocupa
es el enemigo interior’

— Castellano Klaus von Wallenstein, Sefior

del Torreén de Oropel 1628-1632 CI

Nadie sabe quién construy6 el Torren de Oropel original. En siglos
pasados, cuando los eruditos exploraron el castillo, especularon que
habia estado alli mucho antes de que Sigmar derrotara al nigro-
mante Morath. Los elfos y los enanos tampoco han podido arrojar
luz sobre sus origenes. La arquitectura tiene la elegancia de la cons-
truccién asur, pero ningun alto elfo puede encontrar detalles de sus
origenes en su propia historia. Los canteros enanos reconocen la
experta mamposteria, pero no se conoce ninguna mano enana que

haya dado forma a los ciclépeos bloques del Torreén.

EL REFUGIO DEL NIGROMANTE

Morath fue el primer habitante conocido de este lugar, un nigro-
mante que huyé del reino caido de Strygos cuando su sefior vampiro
Ushoran fue derrocado. Cuando la capital Mourkain cay6, a Morath
se le confié la Corona de la Hechiceria, un artefacto poderoso y
mortal que habia pertenecido al propio Nagash.

Morath escapé hacia el oeste y el norte con un pequefio séquito de
tumularios. Buscé una fortaleza al alcance de las tribus humanas
para esclavizar, desde donde pudiera reconstruir la gloria de Mour-
kain. Morath ocupé la fortaleza en ruinas, levanté su torre central
y lanz6 poderosos hechizos para envolver la ruina con ilusiones de
grandeza que recordaban su antiguo hogar. Durante varios siglos
conquistd y luego maté a los humanos de los alrededores del To-
rre6n de Oropel, reviviendo sus caddveres después de la muerte para
que trabajaran en su nombre. Los cuerpos se dejaban pudrir en el
lago glacial cuando no se necesitaba su trabajo.

Finalmente, los susurros de la Corona de la Hechiceria le dijeron
a Morath que debia despertar para un propésito mayor. Mora-
th renové su campafa de terror contra los habitantes tribales,
que habian construido asentamientos mds grandes. El pueblo del

EL TORREON DE OROPEL

Fauschlag envié expediciones a las montafias para encontrar el
origen de la maldicién, pero ninguna regreso.

Fue la llegada de Sigmar la que acabé con el terror de Morath. El
fundador del Imperio tuvo una visién del Torreén y de su sefior
blasfemo. Se sinti6 impulsado a hacer marchar un ejército de seis-
cientos teutégenos y umberégenos hacia las montafias para atacar a
Morath. Tras una dura y gélida marcha, llegaron al valle glacial que
precede al lugar, donde quedaron asombrados por la ciudad ahogada
bajo el lago helado. Morath se situé en lo alto de la torre de hueso
perlado e invocé a su ejército de muertos vivientes desde debajo del
hielo. El ejército de Sigmar fue atacado, pero finalmente Sigmar se
abrié camino hasta la torre para enfrentarse a Morath. El Empera-
dor derroté al nigromante y se hizo con la Corona de la Hechiceria.

Al morir Morath, la ciudad ahogada, las impresionantes torres y el
bastién se revelaron como ilusiones, con sélo la torre de Morath in-
tacta. Sigmar marché hacia el este y abandoné el Torreén, dejandolo
como un lugar embrujado y maldito que sus seguidores se alegraron
de abandonar.

UN LUGAR SAGRADO

El Torreén de Oropel fue pronto reocupado por un grupo de re-
zagados norscanos que quedaron atrds tras la triunfal campafa de
Sigmar contra la incursién de Cormac Hacha de Sangre, campeén
de Khorne. Estos restos salvajes de una hueste antafio grandiosa
ocuparon la fortaleza en ruinas y se ganaban la vida cazando y pes-
cando en el lago. Se desconoce su destino, pero desaparecieron con

la llegada de la Cruzada de Ulgrim en el 450 CI.

El Archilector Ulgrim tenia la ferviente creencia de que dondequie-
ra que Sigmar combatié a sus enemigos, el culto debia establecer un
gran templo y expulsar a los impios. Lanzé una cruzada contra el
Torreén de Oropel desde Altdorf, marchando a través de Midden-
land con una hueste de flagelantes y guerreros sagrados. Después
de sufrir penurias en las montafias y de causar no pocos dafios co-
laterales en pueblos y granjas amigas, Ulgrim entré en la ruinosa
fortaleza y la declard tierra sagrada.

El lugar fue mantenido durante cientos de afios por una guarni-
cién combinada de tropas de Middenland y peregrinos sigmaritas.
Los muros se repararon y se hicieron aptos para ser habitados por
humanos, y se establecié un templo de Sigmar en el muro del bas-
tién. La vida en el torreén era dura: las provisiones escaseaban en
las montafias y las frias salas tenfan pocas comodidades. Peor aun,
los habitantes sentian una presencia siniestra que rondaba tanto la
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fortaleza como el valle glacial. Las deserciones eran habituales e
incluso los sigmaritas mds fandticos temian que Morath siguiera

acechando en las ruinas.

A lo largo de los siglos, el Torreén de Oropel ha cambiado de manos
varias veces. Durante la Era de los Tres Emperadores, estuvo en
manos de las tropas de Ostland durante un tiempo y fue saquea-
do varias veces por tribus orcas. En el 1882, otra cruzada traté
de recuperar el torreén de los pieles verdes ocupantes. E1 Conde
Mordrek, hijo del Emperador de Reikland, dirigié un disciplinado
ejército de middenlanders sigmaritas para recuperar la fortaleza. Su
dominio fue problemitico y, de alguna manera, la influencia de las
montafias o los salones malditos llevaron a Mordrek a abrazar los
Poderes Ruinosos. Se convirtié en el legendario ‘Conde Mordrek el
Maldito’, un campeén del Caos condenado a una inmortalidad en
la que no podia morir ni ascender a demonio.

7INo podréis hacerme volver! | Que
me cuelguen, no me importal Estd
en la tierra, la comida y el aire. Los
arroyos pasan por el Torredn y la
suciedad fluye hacia abajo con ella.
Aunque bajara la bendita Shallya en
persona y limpiara las tierras con lord
Ulric a su lado, ni siquiera entonces
volveria a aventurarme en ese valle.

He visto lo que habita en ese lugar’.
— Sargento Berget Haiiler, ahorcado por desercién en el 2508 CI

LLEGAN LOS REYES DE LA PESTE

Durante las incursiones del Caos, las huestes de guerra de Undra Kul
descendieron desde la costa, como parte de la monstruosa invasién de
Asavar Kul. El ejército se adentré en las Montafias Centrales y asedi6
el Torreén de Oropel, donde esperaban establecer un punto de apoyo
en el Imperio. Después de que los defensores de las Montafias Cen-
trales diezmaran a los guerreros del Caos, una banda de guerra
conocida como los Repugnautas invocé a su dios Nurgle, que
infect6 las propias piedras del castillo; el Caos volvi6 a ha- &
cerse con el Torreén. Pero era un ejército debilitado,y
las plagas de Nurgle no distinguen entre victimas.
Pronto los Gnicos supervivientes fueron los pro-

pios guerreros de Nurgle, que resistieron con
la esperanza de que otra horda del Caos

viniera a socorrerlos.

EL TORREON DE OROPEL SRS

El alivio lleg6 en forma de moscas demoniacas, que pulularon sobre
los supervivientes e infestaron a los defensores restantes de la for-
taleza. Pronto fueron bendecidos por Nurgle para convertirse en los
primeros Reyes de la Peste, campeones todopoderosos de Nurgle,
cada uno con el poder de un pequefio ejército por derecho propio.
Con el paso de los afios, el castillo atrajo a otros sectarios del Caos
del Imperio, que acudieron al estandarte de los Reyes de la Peste.

Desde entonces, el Imperio nunca ha recuperado el Torreén de
Oropel. Un intento en el 2370 CI estuvo condenado al fracaso
cuando los Reyes y sus vasallos demostraron su sobrenatural resis-
tencia. Un par de grandes quimeras se abalanzaron desde las sucias
torres para devastar la artilleria de Middenland, mientras hordas de

guerreros frenéticos salian de las puertas para masacrar a su ejército.

Los Reyes de la Peste permanecen en el Torre6n de Oropel hasta el dia
de hoy. Algunos creen que se mantienen gracias al poder demoniaco;
otros, que la magia nigromdntica de Morath sigue actuando para evitar
su muerte. Sea cual sea la razén, las diferencias politicas entre los Tod-
bringer, los Kirzburdger y otras provincias del Imperio han asegurado
que ninguna fuerza unificada pueda reunirse para derrotar a este muy
visible pero oscuramente poderoso Enemigo Interior.
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COMO IRRUMPIR
EN LA FORTALEZA

A pesar de las muchas sefiales que indican a los PJs que no se metan
en medio de una guerra entre las antinaturales fuerzas de Nurgle y las
rebosantes hordas de skaven, puede que te encuentres con que los Ju-
gadores insisten en abrirse camino hasta el Torreén. Si crees que les has

dado suficientes advertencias, puede ser mejor dejarles.

DisPosICION DEL TORREON DE OROPEL

Consiste en un muro exterior con un pufiado de torres, la mayoria
de las cuales estin defendidas por varios Reyes de la Peste y otros
horrores. La torre central consta de cuatro niveles principales, utili-
zados anteriormente por Morath como vivienda y como laboratorio

para sus viles experimentos.

Las mazmorras

Como toda buena fortificacién, en su dia tuvo unas mazmorras de
tamano considerable, tanto para encarcelar a los desafortunados que
cafan en las garras de Morath como para almacenar alimentos, ingre-
dientes alquimicos y otros productos perecederos. Desde la llegada del
Caos, las mazmorras del torreén se han inundado de un putrido brebaje
de bilis y otras sustancias innombrables. Esta cuba de horrores arranca
la carne de los huesos de cualquier criatura lo suficientemente desa-
fortunada como para caer en ella, y de vez en cuando se suben cubas a
las murallas para que sirvan de arma contra cualquier atacante, y como

fuente de sustento para los actuales habitantes del Torre6n de Oropel.

La planta baja

Desde la llegada de las fuerzas de Nurgle, gran parte del interior

se ha cubierto de crecimientos antinaturales. Las paredes estin re-
cubiertas de una piel gruesa y correosa que rebosa de putrida vida.
Ampollas tan grandes como platos de comida se hinchan y se rom-
pen, derramando material purulento y corrosivo a los pisos de abajo,
junto con alguno que otro nurglete, un demonio menor (e inusual-

ente alegre) de Nurgle. Si los PJs persiguen a algtn skaven en el
Torreén, encontrardn a algunos de ellos siendo arrastrados a estas
ampollas rotas por una horda de demonios risuefios. Si se acercan

demasiado, puede que les ocurra lo mismo.

La planta central

Silos PJs llegan hasta aqui, encontraran las plantas centrales de la torre
transformadas en un lugar de culto. Aqui riachuelos de bilis atraviesan
el suelo, dibujando un tributo arcano a Nurgle, el Sefior de la Plaga y
Dios de la Enfermedad. Cualquier criatura viva que pise estos suelos
sin proteccion divina deberd realizar un Chequeo Complicado (-10)
de Aguante cada Asalto o contraer la Putrefaccién de Nurgle. Por cada
hora que permanezcan aqui contraerdn alguna otra enfermedad a elec-

cién del DJ, si la Putrefaccion no resulta suficientemente letal.

El campeén del Caos, Woerot el Contaminado, puede encontrarse
aqui, ofreciendo los cadédveres de skaven elegidos como recipien-
tes para la nueva enfermedad a su dios favorito. Mientras los PJs
observan, los caddveres se hinchan y revientan, derramando bilis

amarillo-verdosa sobre las losas.




Las plantas Superiores

Antafio el unico dominio de Morath, y disefiado para ser un eco de
la gloria de la perdida Mourkain, esta diminuta torre es el ultimo
lugar del Torreén de Oropel que resiste el poder corruptor de Nur-
gle. A pesar de los numerosos intentos de sus siervos, la persistente
esencia de la Muerte no puede ser limpiada del lugar. Aunque los
muertos vivientes son a menudo portadores de la enfermedad, no
caen en ella, por lo que son odiados por el Sefior de la Peste. Por
lo tanto, esta zona es rechazada, y si los PJs llegan hasta aqui (los
skaven ciertamente no lo hardn) pueden encontrar un breve respiro
de los horrores enfermizos que los persiguen.

Sin embargo, dicho alivio serd especialmente breve, ya que las ener-
gias nigromdnticas de la torre les drenan la vida. Después de que un
PJ haya pasado un nimero de minutos igual a su Bonificador por
Resistencia en la torre, comenzard a perder una Herida cada turno.
Esto no es doloroso, sino que empieza a sentir frio y un cansancio
especial. Cualquier PJ con el Talento de Clarividencia lo notara in-
mediatamente, ya que hilos de DAar hambrientos se introducen en
su boca y fosas nasales, pero los demds deben superar un Chequeo
Desafiante (+0) de Frialdad para darse cuenta de lo que estd ocu-
rriendo.

Siun PJ en la Torre queda reducido a 0 Heridas, muere inmediata-
mente y vuelve como un zombi 1d10 minutos después.

HABITANTES DEL TORREON DE OROPEL

Los Reyes de la Peste son los actuales amos del lugar, resistiendo
con la esperanza de que las fuerzas del Caos vuelvan a asediar el
Imperio. Ese dia, las puertas del Torredn se abrirdn de par en pary
estallard una plaga que seguramente acabard con el Imperio.

REY DE LA PESTE
M [HA|HP| F | R | Lni Ag Des| 1 | V |Em| H
4 60| —|45|55|50|{30|30|30([40]|25]28

Rasgos: Arma (espada +10, gran hacha +12), Armadura
6, Beligerante, Campeén, Corrupcién (moderada),
Enfermedad (Putrefaccién de Nurgle), Escudo 2*

Talentos: Golpe poderoso 2, Recio 2

Habilidades: Atletismo 40, Cuerpo a cuerpo (bisico
80, a dos manos 80, parada 80), Percepcién 60

Accesorios: gran hacha putrida, un escudo con los
crdneos de una docena de guerreros muertos, un par

de espadas que se rien de vez en cuando, una armadura
completa maldita adornada con tributos a Nurgle, la
Sed de la Batalla y el Final Enfermo de Todas las Cosas

Los Reyes de la Peste disfrutan usando una plétora
de armamento, y pueden cambiar libremente entre
el uso de su gran hacha, una espada y un escudo,

o un par de espadas una vez durante su turno.

LA PUTREFACCION DE NURGLE

EL TORREON DE OROPEL e

El Padre de la Peste solo ha prestado su nombre a una enfermedad,
y es la gloria suprema de todas sus fétidas obras. La Putrefaccion de
Nurgle es una dolencia terrible y contagiosa que asola el cuerpo, la
mente ¢ incluso el alma de quienes la padecen. Se contrac mds co-
minmente durante los encuentros con poderosos sirvientes de Nurgle,
aunque en ocasiones se ha extendido como un reguero de pélvora por
una aldea, ciudad o region entera, antes de desaparecer. Mientras que
quienes la padecen solo pueden maldecir el nombre del Sefior de la
Plaga, la enfermedad personifica el espiritu de los seguidores de Nur-

gle, el de soportar un terrible sufrimiento y salir fortalecidos de ello.

Infeccion: haz un Chequeo de Aguante después de entrar en contac-
to con un individuo o siervo de Nurgle infectado. La dificultad de
este Chequeo varia en funcién de la fuente de infeccion, debes hacer

otro Chequeo cada dia mientras estés expuesto a la enfermedad.

Dificultad

Fuente de la infeccion

Enfermo mortal con al menos Ficil (+40)

al menos dos sintomas

Nurglete, charco de bilis de

demonio

Normal (+20)

Portador de la Plaga,
Caballero de la Plaga

Gran impuro

Desafiante (+0)

Complicado (-10)

Los PJs que fallan este Chequeo contraen la Putrefaccion de Nurgle.
Incubacién: 1d10 - 5 dias, minimo |

Duracién: hasta la muerte

Sintomas: la Putrefaccion de Nurgle se presenta de forma diferente en
todos los que la padecen. Después de la incubacion, el enfermo apare-
cerd ictérico, con la piel manchada y los ojos amarillos. Esto no tiene
efectos negativos, mds alld de marcarlo como enfermo de alguna mane-
ra. Una semana después de esto, y al final de cada semana a partir de
entonces, la victima debe hacer un Chequeo Desafiante (+0) de Aguante.
Si fracasa, desarrolla un nuevo sintoma, como se indica a continuacion.
Cuando se dan dos opciones, el D] puede elegir la que preficra.
Primer fracaso: Tos y estornudos o fiebre.

Segundo fracaso: Viruela o Malestar.

Tercer fracaso: Flujo o Nauseas.

Cuarto fracaso: Bubones o Gangrena.

Quinto fracaso: Convulsiones o Heridas.

Sexto fracaso: Plaga.
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Séptimo fracaso: Muerte. Nace un nuevo Portador de la Plaga.

Una victima potencial de la Putrefaccion de Nurgle puede gastar un
Punto de Destino para evitar contracrla. Sin embargo, una vez infec-
tado, es imposible deshacerse de dicha enfermedad. Los Puntos de
Destino gastados después de que la victima sea infectada s6lo retrasan ;
un mes la aparicion de nuevos sintomas. Si una victima de la enferme-

dad muere a causa de esta, se crea un nuevo Portador de la Plaga en

el Reino del Caos, emergiendo de una piistula de suciedad en un arbol

1! éel Jardin de Nurgle. Si el D] lo prefiere, un Portador de la Plaga

ede surgir del cuerpo de la victima, si esa es la opcion mas drar
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Este capitulo presenta tres PNJs a quienes los PJs podrian conocer
durante los acontecimientos de La Rata Cornuda. Pueden ayu-
darlos, o entorpecerlos; pueden unirse al grupo temporalmente, o
convertirse en sustitutos de los PJs muertos en el curso de la aven-
tura. En resumen, el DJ puede utilizarlos de cualquier manera que

mejore la diversién de los Jugadores.

UN NOMBRE CONOCIDO

Su colaboracién con la sacerdotisa de Verena, Amelia Meyer, en
el 2522 (diez afios en el futuro) hard que Behram Gundarson
sea posiblemente el mataskaven vivo mds famoso, lo cual no es
decir mucho, ya que la obra de Meyer no estd destinada a ser
| muy leida. Sin embargo, los grognards de la seguncla edicion
quizd recuerden su nombre del suplemento
Hijos de Ia Rata Cornuda. Sin embargo,
en la época de El Enemigo Interior,
Amelie es todavia una novicia en el

seminario de Altdorf, y Behram ain

“ no la conoce.
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CAPITULO II
ECONOCIDOS
POR CASUALIDAD

BEHRAM GUNDARSON,
MATASKAVEN

Behram se encuentra en un punto inicial de una carrera que estd
destinada a llegar a la grandeza, si vive tanto. Inusualmente para un
matador, Behram va vestido con la armadura que usé en su anterior
carrera como Rompehierros. Su deseo de una muerte heroica se ve
atenuado por una vena de practicidad enana que le dice que no hay
gloria en ser abrumado por una horda de skavensclavos o guerreros
de clan. Los matara con gusto, independientemente de su nimero,
pero ve a estos hombres rata menores como nada mds que obstdcu-
los en su camino hacia un combate glorioso con un enemigo digno:
un hébil guerrero del clan Eshin, una dura y brutal rata ogro o (si
Grimnir le sonrie) un sefior de las alimafias demoniaco.

Con ojos grises y un bronceado curtido, Behram parece estar hecho de pie-
dra. Debajo de su armadura Ileva los tatuajes de un matador, y se ha deshe-
cho de su casco de Rompehierros para mostrar su cresta de matador tefiida
y endurecida y que, al igual que su barba, es de color naranja brillante.

Behram es lacénico incluso para un enano,y en ningtn caso hablard
de los acontecimientos que le llevaron a prestar el Juramento del
Matador: la pérdida de su familia en una incursién skaven hace
tres afios en las Montafias Grises. Es un maestro de la subestima-
cién, capaz de describir una muerte ineludible como ‘una situacién
interesante’, y tiene un sentido del humor inexpresivo que coge a
muchos por sorpresa, y que a menudo se desvia hacia el sarcasmo
mordaz para los estindares humanos.

BEHRAM GUNDARSON, MATADOR (BRONCE §)
ROMPEHIERROS RETIRADO

MHAHPFRIniAgDeslVEmH
3 160(|30(40(|55]|38(20|30(30|45]|28]18

Rasgos: Animosidad (elfos), Arma (arma de mano)
+8, Odio (hacia los pieles verdes, skaven), Prejuicio

(hacia los elfos), Rata de ttnel, Recio, Visién nocturna

Habilidades: A distancia (ballesta) 35, Aguante 52,
Consumir alcohol 46, Cuerpo a cuerpo (bisico) 65,
Escalar 43, Esquivar 42, Frialdad 55, Intuicién 40,
Mando 55, Percepcién 45, Rastrear 40, Sabiduria
académica (skaven) 43

Talentos: Combate cerrado, Frenesi, Golpe poderoso,
Intrépido (todo), Matador

Accesorios: armadura, ballesta y 10 virotes, casco,
escudo, hacha (arma de mano)
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ENCUENTRO CON BEHRAM

Los PJs pueden encontrar a Behram en cualquier momento du-
rante los acontecimientos de La Rata Cornuda mientras recorre
Middenheim y las Montafias Centrales, buscando matar a tantas
ratas repugnantes como pueda antes de su inevitable muerte. Puede
que se cruce con ellas en el camino entre Middenheim y Sokh, o

que pase una noche en el Piquete en su camino hacia las montafias.

Si las cosas van muy mal para los PJs dentro de Karak Skygg, el tipo
de mal que amenaza el curso de la aventura, mds que el tipo de mal
escrito a proposito, Behram podria aparecer de repente para ayudar
a igualar las probabilidades o desviar la atencién de los PJs. Incluso
si parece que lo han matado, puede aparecer mds tarde, herido y con
uno o dos Puntos de Destino menos, tal vez como prisionero para
ser rescatado. Puede informar a los PJs sobre cualquier conocimien-
to de los skaven que puedan necesitar, y proporcionar un apoyo util

en una pelea.

CONOCIDOS POR CASUALIDAD e

GIMBRIN BARBAPEDERNAL, EL
FANTASMA DEL REY ENANO

Gimbrin Barbapedernal, un rey enano muerto hace mucho tiempo, ha
sido despertado de su suefio por el ultraje que los skaven invasores han
hecho a su territorio, y quizés (aunque €l se tomarfa la sugerencia muy
mal) por las energias mégicas de la piedra bruja que trajeron consigo.
Esta influencia mégica podria explicar por qué, en contraste con el tipo
de fantasma descrito en el libro de reglas de WJdR (pag. 331), Gimbrin
conserva todas sus facultades mentales y recuerdos en vida. Si no es asi,
tal vez la terquedad de los enanos es la culpable.

Vagabundea por las partes menos pobladas del Torredn, acechando
a los skaven solitarios y a las pequefias manadas, saliendo ocasional-
mente de una pared para asustar a los hombres rata cercanos. Pero,
muy a su pesar, Gimbrin sabe que no debe exponerse a hechizos o
armas encantadas luchando abiertamente. De hecho, su capa trans-
lucida tiene un gran agujero de un primer encuentro en el que el
exceso de confianza casi acabé con él.

A pesar de esto, o tal vez por ello, Gimbrin estd obsesionado con
liberar su dominio de los skaven. Si se cruza con los PJs, se apega
a ellos, sermoneando constantemente sobre el ultraje perpetrado
a su fortaleza y la necesidad de exterminar hasta al ultimo de los
skaven. Si se le trata mal, se enfurrufa, se enfada y hace burlas,
obstaculizando todo lo que los Personajes intentan hacer y que, en
su opinién, no estd directamente relacionado con la purga de los
skaven de su hogar. Esto puede incluir los intentos de utilizar un

sigilo cobarde en lugar de un valor obstinado.

Aparte del hecho de que es de un pélido y translicido color azul
verdoso, Gimbrin se parece mucho a un enano corpulento pero an-
ciano, con una barba que le llega hasta las rodillas. Va ricamente
vestido, lleva una corona en la cabeza y porta una gran hacha tallada
con runas de la mejor factura. Al igual que el propio rey, su magnifi-
co equipo es etéreo, poco mds que sus recuerdos de aquellas posesio-
nes que adn yacen en su tumba junto con sus huesos desmoronados,

muchos niveles por debajo del suelo de la fortaleza.

GIMBRIN BARBAPEDERNAL,
FANTASMA DEL REY ENANO (ORO 5$)

M [HA|HP| F | R | Ini |Ag|Des| I | V [Em| H
6 |30|—|30[30|10|30(20|45(70|20]|10

Rasgos: Arma (gran hacha) +9, Etéreo, Inestable (cuando
estd fuera de Karak Skygg), Miedo 2, Muerto viviente,
Odio (hacia los pieles verdes, skaven), Prejuicio (hacia los
elfos), Territorial (Karak Skygg), Visién en la oscuridad

Habilidades: Aguante 82, Cuerpo a cuerpo (a dos
manos) 65, Frialdad 75, Mando 85, Rastrear 40,
Sabiduria académica (skaven) 60 1

Talentos: Argumentativo, Carga bersérker, Combate
cerrado, Frenético, Inspirador, Intrépido (todo)

L Accesorios: corona y gran hacha (etérea), rencor enano «3
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del Rasgo Enjambre.

COMO ENCONTRAR A ‘GIMBRIN

A Gimbrin se le puede encontrar casi en cualquier lugar de la
fortaleza. Desde su casi desastroso roce con un hechicero skaven,
tiende a mantenerse en las zonas menos frecuentadas. Sin embar-
go, a veces su indignacién aumenta hasta el punto de realizar una
furiosa carga, dispersando a los asustados esclavos y guerreros de
clan, retirindose antes de que las ratas puedan contraatacar. Gim-
brin sabe que es una tarea inutil, ya que los raki son aparentemente
interminables y él no es mds que un simple enano, y ni siquiera
uno vivo. Sin embargo, persiste obstinadamente, algo en lo que ha
tenido muchos afios de prictica.

Como qltimo recurso, la destruccion del fantasma de Gimbrin puede desencadenar una maldicién de muerte que colapse

todos los pasajes que conducen a las tumbas, cortando efectivamente el acceso para siempre. Por supuesto, si los PJs
insisten en abandonar su deber (y el destino de su patria) en pos de las antiguas riquezas, puedes dejarlos. En ese caso,
se perderdn el climax de la aventura, y se encontrarin atrapados en la explosion que destruye el pico y la fortaleza
que hay debajo. Tendrin que escapar mientras la montafia se derrumba, sobrevivir a las llamaradas y explosiones de
energia de Disformidad de la destruccion del dispositivo infernal, ¢ informar a los Todbringer de que han fracasado.

= oo WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA e

PARA LOS GROGNARDS: LAS TUMBAS REALES

~ La mencién de las tumbas reales enanas hard que las visiones de riqueza y poderosos objetos madgicos bailen ante los ojos de muchos
~ jugadores, y los D] grognards pueden incluso empezar a plancar una bisqueda del tesoro, quizds basada en los salones de Kadar-Gravning
de la aventura Doomstones de la primera edicién, Guerras Enanas. Esa es una idea muy mala.

Por un lado, se supone que los PJs estdn frustrando el plan de los skaven y salvando al Viejo Mundo de una devastadora lluvia de piedra
bruja que provendrd de Morrslieh. No pueden hacer eso (o al menos, no a tiempo) si se distraen con la bisqueda de un tesoro.

Por otro lado, Gimbrin quiere que los PJs ayuden a enfrentarse a los skaven, no a robar su tumba ancestral. Luchara contra los potenciales
ladrones de tumbas con todo lo que tiene, ¢ incluso puede convocar una Hueste espiritual de otros reyes y reinas enanos para que le
ayuden. La hueste consiste en 1d10 fantasmas adicionales bajo su control. Utiliza el perfil de Fantasma (W]dR, pag. 331), con el afiadido

El DJ debe juzgar el mejor momento para presentar a Gimbrin.
Puede intervenir en un combate que va en contra de los PJs, o pue-
de salir de una muralla cuando estin escondidos o descansando en
algun lugar tranquilo, exhortdndoles a expulsar a los skaven de su
fortaleza. Si los PJs no descubren los explosivos guardados en las
paredes (véase El arsenal oculto en la pdg. 150 de La Rata Cor-
nuda), Gimbrin lo sefialard, ya que él es el responsable de haberlos
colocado alli. Gimbrin decidié quedarse en el torreén después de
que fuera abandonado, y cay6 en su defensa poco después. La tnica
razén por la que no ha detonado los barriles es que todavia crefa que
la Torre podia ser salvada. Ver el tamafio de la infestacion skaven le
hizo cambiar de opinién, pero es incapaz de acercarse al arsenal sin

la ayuda de los PJs.

Gimbrin también podria aparecer si los PJs son capturados y pa-
recen necesitar una ayuda enana adecuada. Si parece que se les da
bien escapar, se quedard por alli haciendo comentarios poco ttiles,
instdndoles a que se den prisa y se ocupen de los malditos hombres
rata. Si estin en verdaderos problemas por la mala suerte de los
dados o por la falta de ideas, podria ayudarles. indirectamente. Des-
pués de todo, seria demasiado fécil hacer que cortara sus lazos con
su hacha etérea; podria ofrecerles un consejo (lacénico y despectivo,
ya que no le han impresionado), pero realmente util, ya que son los

unicos aliados que tiene.

El rasgo Territorial de Gimbrin lo limita al interior de la fortaleza,
y se vuelve inestable fuera de ella. Cuando la fortaleza es destruida,
su espiritu resulta destrozado por la explosién de piedra bruja (un
desenlace muy al estilo Warhammer, pero quizds demasiado duro
para algunos), o descansa por la destruccién de todos los skaven que

habian invadido su reino.




CAPITULO 12

ROMPEHIERRO

7Un enano y su escudo se mantienen firmes!’

Los Rompehierros son una clase de guerreros exclusivamente ena-
na, especializada en el combate subterrdneo. Algunos humanos
los llaman ‘Combatientes de tuneles’, y ellos no hacen ascos a este
nombre, pero ‘Rompehierros’ es una traduccién mas literal del kha-
zalid Angthragor.

ESQUEMA DE AVANCE DEL ROMPEHIERROS

HA | HP F R Ini Ag Des I A%
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ITINERARIO DE CARRERA

= Combatiente de tinel, Bronce 4
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Habilidades: Aguante, Animar (canto), Atletismo, Cuerpo
a cuerpo (bdsico), Escalar, Esquivar, Frialdad, Hablar idioma

(batalla)

Talentos: Combate cerrado, Entrenado, Golpe poderoso,
Guerrero nato

Accesorios: brazaletes, coraza, escudo (grande), hacha, po-
lainas, yelmo abierto

R Rompehierros, Plata 3

Habilidades: A distancia (explosivos), Consumir alcohol,
Cotilleo, Cuerpo a cuerpo (bloqueo), Mando, Sabiduria
académica (geologia) Y

Talentos: Escudero, Golpear el filo, Imperturbable,

Percepcién de combate o
/

Accesorios: 3 bombas de brasas, un arma o una pieza
de armadura de gromril

® Barbahierro, Oro 1

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (a dos manos), Intuicién,
Mando, Percepcién

Talentos: Golpe cuidadoso, Golpe de reaccién, Lider de
guerra, Maestro del combate

Accesorios: armadura completa de gromril, hacha a dos manos

W Vieja guardia, Oro 3
Habilidades: Orientacion, Sabiduria académica (guerra)

Talentos: Denodado, Implacable, Inspirador, Presencia
imponente

Accesorios: unidad de Rompehierros, arma con una
runa maestra

(4
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ROMPEHIERROS ENANOS
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Rompehierros es una carrera de guerrero. Si las Carreras se deter-
minan al azar, cualquier PJ enano que saque Guardia o Soldado en
la Tabla de Clases y Carreras al azar (WJdR, pdginas 30 a 31) puede
elegir convertirse en un Rompehierros.

‘Hay un buen criterio en la vida militar, aunque no dejes que nin-
giin oficial te oiga decirlo. Consiste en saber cudndo hay que luchar y
cudndo no. Cudndo dejar que una ciudad o una fortaleza se pierda
en lugar de malgastar mds vidas (especialmente la tuya) defendién-
dola cuando no puede resistir. Las defensas a ultranza son un buen
material para los poetas, pero no tienen cabida en el campo de bata-
lla. Parece que nadie se lo dijo a los enanos’

— Ruger Martin, mercenario de Reikland

‘Cuando estds ante las puertas de tu hogar, con todos tus parientes y
amigos detrds, y ante ti hay una horda de criaturas que no quieren
otra cosa que derribar esas puertas y masacrar a tus seres queridos, te
mantienes firme. Luchas. Ast de simple’.

— Rogni Barnisson, Rompehierros

Aunque la mayoria de los Rompehierros permanecen cerca de
los hogares que han jurado defender, unos pocos se aventuran en
el mundo para dar caza de forma mds proactiva a los enemigos
de los enanos. Hay una especial turbacién cuando un Rompehi-
erros al que se le ha confiado una armadura completa de gromril
deja su karak. Sin embargo, pocos podrian tener la tenacidad
de cualquier enano, y menos atn la voluntad y deter-
minacién de un Rompehierros. Si un enano lleva una
q armadura de gromril, se confia en que la proteja como
mejor le parezca. Si no fuera digno de tal carga, no se
| le habria dado la preciada armadura.
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GROMRIL

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

El gromril es el metal més precioso que trabajan los enanos y es visto
con un temor que llega a lo religioso. Se necesita una gran habilidad
para trabajarlo, y nadie, excepto los enanos, sabe cémo hacerlo. Las
armas y armaduras hechas con ¢él son increiblemente fuertes. Los
objetos forjados con gromril son siempre irrompibles, y a menudo
estin imbuidos de magia runica.

sE! enigma del gromril? ;El secreto de
su forja? Muchacho, cada década viene
alguno de vosotros preguntando por él.
;A los enanos no nos van los enigmas!
El gromril requiere una gran habilidad
y técnica para trabajar, y nadie excepto
los mejores herreros enanos es lo sufi-
cientemente bueno como para hacerlo. Es
tan simple como eso, y Si quieres insistir
en el tema, estaré encantado de darte
una vuelta por nuestras forjas. Con la
cabeza por delante y desde el lado ca-

liente, si entiendes lo que quiero decir’.

— Gunnig Brensdottir, herrero enano

No se da ningtin precio por el gromril, ya que nunca se ha vendido
una armadura de este material. S6lo se puede obtener a través de
largos afos de servicio a una ciudadela en particular, y la sola idea de
vender un artefacto asi es casi suficiente para hacer que un enano que
se precie preste el Juramento del Matador y busque el arrepentimien-
to en la muerte a manos de un enemigo digno. Rara vez se encuentra
en manos de personas que no sean enanos, aunque a veces se da a
cambio de algln gran servicio prestado a los enanos, o es robado. Ser
un ladrén de gromril es equivalente a no conocer nunca la paz, ya que
cualquier enano que se entere de algo asi no dudara en matar al autor
en el acto, o al menos justo después de haber entregado el botin.

Los pocos no enanos que llevan armas o armaduras de este material, se
espera que lo devuelvan a los enanos en algin momento en el futuro,
normalmente tras el paso de un nimero de generaciones que varia segiin
el valor del regalo y el alcance del favor hecho a la comunidad enana.
Esto parece un tiempo terriblemente largo para la mayoria de los huma-
nos, pero para los enanos, de larga vida y exigentes con los registros, es
bastante razonable. Muchos descendientes, a la muerte de un tio abuelo
querido, han encontrado un contingente de enanos en su puerta, solici-
tando educada pero firmemente la devolucién de una espada polvorienta
o una robusta coraza que durante mucho tiempo habian supuesto que era
una antigiiedad sin valor o una fragil pieza decorativa.

ARMADURA DE GROMRIL

Aunque, en teorfa, cualquier tipo de armadura podria fabricarse con
gromril y beneficiarse de su incomparable rigidez y durabilidad, en
la préctica se utiliza sobre todo para fabricar armaduras comple-
tas. Aunque cualquier enano te dird que la completa es la dnica
armadura digna de ser fabricada con grompril, algunos susurran que
la mayoria de los herreros enanos se resisten a la idea de forjar el
metal, notoriamente dificil de trabajar, en los miles de anillos inter-

conectados que requiere una cota de malla.

La armadura de gromri/ funciona como cualquier otra armadura
completa, pero ademids de los efectos normales, el portador es inmu-
ne a cualquier Herida critica que se le inflija. Los impactos criticos
se convierten en golpes normales. La Ginica excepcién a esto son las
Heridas Criticas causadas por las Heridas perdidas después de que

el PJ haya sido reducido a 0 Heridas.

ARMAS DE GROMRIL

Se forja mucho més gromri/ en armaduras que en armas, ya que la pro-
teccion que ofrece hace que otros usos parezcan casi un desperdicio. Sin
embargo, a veces se forja en armas, por supuesto por su durabilidad, pero
también porque pocos materiales aceptan las runas enanas con la misma
facilidad que el gromril forjado. Estas armas acaban siendo legendarias
y, de hecho, los poderosos ‘Colmillos Runicos’ del Imperio, insignias del
cargo de los Condes Electores, estdn hechos de dicho material.

EL ESCUDO DE GUDII

Forjado en su dia para un principe enano y posteriormente robado,
este escudo estd decorado con varias runas ostentosas, asi como una
tinica runa de poder. Al ser de gromril, el escudo adquiere la cualidad
Irrompible y los ataques a los que se opone el escudo nunca pueden
infligir un golpe critico, excepto cuando ¢l PJ ya estd a 0 Heridas.
Ademas, una Runa Maestra de Adamant adorna el escudo, concedien-

do a su portador +10 de Resistencia mientras lo tenga en su poder.

LA ESPADA DE VON HAFFENHOF

Un raro regalo a un soldado humano que salvé de un trol a una cara-
vana llena de nifios enanos, la espada de Von Haffenhof se forjé con
gromril y fue creada especificamente para el confundido ostlandés. A
pesar de no entender lo signiﬁcativo que era su homenaje, el nombre
de Von Haffenhof sigue siendo relatado por aquellos enanos cuyos
antepasados formaban parte de la caravana. La hoja es irrompible,
cuenta como un arma de mano, y lleva una Runa de corte, que le
confiere +5 de dafio en lugar del habitual +4, y le permite ignorar

todos los PA de las armaduras que no estan hechas de gromril.

Durante el resto de su vida, Von Haffenhof se refirié a la hoja
como ‘mi segunda y mejor espada’, y solo la desenvainaba en las
circunstancias mas extremas. Después de su muerte fue devuelta a
los enanos de Karak Skygg, que la guardaron en prevision de que
llegara otro que fuera digno de ella. Quedaron decepcionados hasta

que la fortaleza fue abandonada, y la espada practicamente olvidada.
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CAPITULO 13

CON UN POCO DE AYUDA

DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

SE BUSCA AYUDA

Con un poco de ayuda de mis amigos es una aventura corta
disefiada para un pequefio grupo de aventureros. Un PJ con el
Talento Delincuente o una actitud flexible hacia el allanamiento
de morada resultard util, al igual que los PJs que tengan una
Percepcién decente.

COMO EMPEZAR

Esta aventura tiene lugar en Middenheim. Puede servir como una
agradable distraccién de la trama principal durante las primeras
secciones de La Rata Cornuda, o puedes utilizarla para interrumpir
los eventos de El Poder Tras el Trono y La Rata Cornuda. Si quie-
res usarlo fuera de El Enemigo Interior, cualquier ciudad mediana
o grande del Imperio funcionari igual de bien, y de hecho puede
tener lugar en Altdorf durante los eventos que se producirdn en El

Imperio en Ruinas, el capitulo final de la campaia.

El encuentro estd disefiado para dar a los Jugadores la oportunidad
de pensar antes de actuar (NdC: ;ROTFL!). Los PJs deben consi-
derar el problema cuidadosamente, y ti debes hacer todo lo posible
para fomentar un ritmo de juego reflexivo. Aun asi, tanto los PJs
como el DJ pueden tener que improvisar con rapidez si las cosas no
salen del todo bien.

Ha habido un secuestro, y los aventureros son contratados para resca-
tar al rehén. Este problema les resultard familiar a aquellos que hayan
jugado a El Poder Tras el Trono y hayan rescatado a Reya, la sobrina
de Lord Erlich. De hecho, estos PJs ya han comenzado a disfrutar de
la reputacién de hacer frente a este tipo de cosas, ya que los rumores

se extienden tras los acontecimientos de la semana de Carnaval.

ENTRA ALPHONSE

Los PJs son abordados por una figura mds bien bajita con el improba-
ble nombre de Alphonse Hercule de Gascoigne. Alphonse, vestido con
ropas bien confeccionadas pero pasadas de moda, tiene la cabeza casi
perfectamente redonda y luce un enorme bigote encerado casi dema-
siado perfectamente arreglado para ser real, que acaricia y la retuerce
constantemente. Alphonse es, al parecer, una especie de halfling par-
ticularmente peculiar, procede de Bretonia y habla reiklandés con un
acento bastante extravagante. Se redine con los personajes en Las Armas
del Templario, o en cualquier otro lugar donde se encuentren. Alphonse
tiene varios contactos en la corte, especialmente entre el personal de
cocina, y ha oido rumores sobre la capacidad de los PJs para resolver
problemas. Considera que estos rumores son, con toda seguridad, exa-
gerados, pero como no es partidario de menospreciar su propia reputa-
ci6n, Alphonse no lo considera un pecado especialmente grave.

;POR QUE NOSOTROS?

Si los PJs no han participado en El Poder Tras el Trono, algunas
de sus otras hazafias anteriores han llevado a Alphonse a creer
que son las personas adecuadas para el trabajo. Si realmente son
individuos olvidables, entonces Alphonse, en un raro momento
de mal juicio, los ha confundido con otras personas. Si este es
el caso, no dudes en divertirte con ello. Alphonse dejard caer
comentarios como ‘Seguramente que esto no es problema para
los héroes de Nuln, é'alors? "o Esto debe recordarte tu época
con el Duque en Tilea, ;jouais? Tienes que contarme la historia
completa cuando terminemos’.

Alphonse, un destacado detective privado de Middenheim, estéd
trabajando en un caso de secuestro y necesita ayuda fiable y de con-
fianza. Les da a los PJs la siguiente informacién. Léela en voz alta o

dasela como una serie de respuestas:

‘Mes amis, soy, como estoy seguro de que sabéis, el mejor detective del

Viejo Mundo. Habéis oido hablar de Alphonse, ;nest-ce pas?

Alphonse inclina la cabeza modestamente. Si los PJs sugieren que
no han oido hablar de él, parece molesto, pero continda.

‘He sido contratado para garantizar la seguridad del hijo de Ludwig
Orteli, un joven llamado Segismundo, que ha sido secuestrado y se pide
un rescate. Los secuestradores exigen 500 coronas de oro por el regreso
seguro del chico y, jqué desastre! ;El padre no tiene los fondos! Si no reci-
ben el dinero antes de la medianoche, dentro de tres dias, los villanos han
prometido devolver a Segismundo en, como vosotros diriais, pedacitos.

Asi que Alphonse lo rescatard antes’.

Sonrie ampliamente y enrosca su bigote alrededor de un dedo, per-

mitiendo a los PJs un momento para asimilarlo antes de continuar.

‘Moi, Alphonse Hercule de Gascoigne, he rastreado brillantemente a los
villanos hasta su guarida, donde estoy seguro de que estan reteniendo al
Joven Orteli. Necesito la ayuda de varios individuos discretos como voso-
tros para explorar la posicion del enemigo y luego, cuando sea el momento

adecuado, rescatar a Segismundo ;Me ayudaréis?’,

Si le preguntan, Alphonse explica que no se ha llamado a las auto-
ridades locales porque (en opinién de Alphonse, que Ludwig Orteli
comparte), son un hatajo de patanes estipidos que probablemente
estropearian el trabajo y harfan que mataran a Segismundo.
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Alphonse se ofrece a pagar a los Personajes 30 co si le ayudan a res-
catar a Segismundo ileso, 15 co si estd por lo menos vivo, pero nada
si muere. Los PJs pueden discutirle hasta 50 co con un Chequeo

Desafiante (+0) de Regateo.

Si los PJs aceptan el trabajo, Alphonse les dice que se retnan con
¢l en una casa que ha alquilado cerca del escondite de los secues-
tradores. Les indica cémo llegar al nimero 12 de Wendenbahn en
el Altquartier, una zona de mala reputacién de la ciudad. Alphonse
insiste en que los PJs no lleven més armadura que cuero, ni cascos,
ni armas grandes que puedan ser detectadas por los secuestradores.
Esto es por una buena razén, y los que no sigan esta estipulacién

pueden alertar a los secuestradores (ver pag. 87).

Los PJs sin recursos pueden conseguir un adelanto de 20 co de Al-
phonse para comprar el equipo necesario, pero dada su reputacién,
las demandas de mas sélo llevan a Alphonse a reflexionar en voz alta
si son realmente las personas adecuadas para el trabajo.

ECHANDOLE UN O]O AL LUGAR

El escondite debe estar en lo mds profundo del lado sérdido de
la ciudad elegida por el DJ. En el caso de Middenheim, seria el
Altquartier, donde vive una gran parte de la poblacién de los bajos
fondos de Middenheim. Se trata de un laberinto de calles y calle-
jones sinuosos, bordeados de casas y viviendas en mal estado. Du-
rante el dia, las calles estdn repletas de gente de los barrios bajos;
durante la noche, lo estin atin mds. Las patrullas de vigilancia son
poco frecuentes y van fuertemente armadas. Para mds informacién
sobre el Altquartier, véase Middenheim. Si deseas ambientar esta
aventura en Altdorf, las partes mds sombrias del Extremo Oriental

(Altdorf) servirian.

A medida que los PJs se dirigen a su destino, tienen que pasar a
través de grupos de mendigos y carteristas. Sin embargo, una vez
que llegan a la calle que contiene el nimero 12 (mds adelante hay un
mapa), la zona queda sospechosamente vacia. Los lugarefios saben
que algo pasa en el numero 17 (siempre saben que algo pasa en este
tipo de situaciones) y se rumorea que no es saludable permanecer en
el barrio en esos momentos.

Viviendas abandonadas

Escala

(yardas)

(o)

I
2
3
4
5




PATADA EN LA PUERTA

Alphonse recuerda con dolor a los PJs que el simple hecho de
precipitarse pondrd en peligro la vida de Segismundo. Si no parece
importarles el dafio que esto supondria para la reputacion de
Alphonse (el principal resultado negativo que se le ocurre), también
les sefiala que no cobrardn y, de paso, tendran la sangre de un joven
inocente en sus manos... por no hablar de la ira del padre.

Sin embargo, algunos grupos insistirdn en la via mds directa.
Si son indiscretos, los secuestradores no pierden el tiempo
ni en defenderse ni en dirigirse a la bodega para acabar con
Segismundo si algin P] llega hasta alli. Estin dispuestos a
matar a su rehén si es necesario; después de todo, las amenazas

s6lo valen la pena si se cumplen.

Incluso si este imprudente plan tiene éxito (y no deberia),
Alphonse estara furioso por los riesgos que han corrido, y sélo
les pagard si se le amenaza con violencia.

Una vez dentro del nimero 12, Alphonse lleva a los PJs al piso
de arriba y les asigna sus tareas. Dice que los secuestradores estin
atrincherados en el nimero 17, al otro lado de la calle.

Uno de los PJs debe vigilar la parte delantera de la casa a través del
telescopio (rodeado cuidadosamente por las cortinas), mientras que
los otros deben encontrar un punto de vista desde el que puedan
espiar la parte trasera de la casa. Deben anotar cuidadosamente (o
memorizar, si no saben leer y escribir) las llegadas y salidas, ademds
de todo lo que puedan ver que ocurre en el interior. En ningtin caso
deben hacer nada que haga sospechar a los secuestradores.

Alphonse va a comprobar otras pistas sobre los socios criminales de
los secuestradores, y volverd a medianoche para tomar sus informes.

EL TELESCOPIO

EI1 PJ del telescopio tiene el trabajo mids ficil; todo lo que tiene que
hacer es mantenerse despierto y evitar caerse por la ventana. Si no
tiene el Talento de Leer/Escribir, insiste en que no tome notas €l
mismo, sino que memorice las diversas idas y venidas de los secues-

tradores para su informe a Alphonse.

Puede ver la puerta principal y el dormitorio 1y el dormitorio 3 (ver
mapa) del primer piso. En una primera inspeccién, observan que
todas las demds ventanas visibles tienen los postigos cerrados y que
la puerta principal estd en buen estado. Con un Chequeo Normal
(+20) de Percepcion, se da cuenta de que hay una claraboya en el
tejado, que parece torcida y ligeramente agrietada.

CON UN POCO DE AYUDA DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

La puerta trasera

Uno o varios PJs tendrdn que encontrar un buen lugar para vigilar
la puerta de atrds del nimero 17. Para evitar problemas es necesario
tomar precauciones sensatas, como moverse con sigilo, encontrar
un buen disfraz y una excusa plausible para estar en la zona si se les
pregunta. Los PJs que no tomen las precauciones adecuadas, o que
intenten acercarse demasiado a la casa, deberdn ser ahuyentados por
Frau Koch del nimero 19, que tiene muy mal cardcter y empufia un
rodillo de cocina a juego (ver pag. 92).

Hay varios lugares buenos desde los que espiar la parte trasera de la
casa, incluyendo una vivienda obviamente abandonada justo detrés
del nimero 17. La letrina (a pocos pies de la propia letrina del nu-
mero 17) es incluso mejor, aunque mucho menos cémoda para un
espia. Desde sus puntos de observacion, los PJs pueden ver la parte
delantera y trasera de la casa, la cocina de la planta baja y los tres
dormitorios de la segunda. Todas las demds habitaciones tienen las
cortinas corridas, excepto la claraboya rota del dtico. De lo que se
puede ver vigilando se explica en La vigilancia, mis abajo.

Consulta también la seccion Cémo colarse en patio ajeno (pég. 85) para
saber cémo manejar los movimientos de los PJs durante su vigilancia.

LOS HABITANTES

En la casa hay seis secuestradores, un perro malhumorado y un hijo
infeliz. Claudia Carbonetti, el cerebro de la operacién, es despiada-
da, malvada y astuta. Su mano derecha, Paolo Gentile, es un sddico
descerebrado que adora a Claudia y sigue sus 6rdenes al pie de la
letra. Los demds miembros de la banda (Knud, Britta, Ilona y Mi-
khail) son matones contratados especificamente para este trabajo.
Siguen las 6rdenes de Claudia, sobre todo porque estin bien paga-
dos y saben lo que Paolo les hard si no lo hacen. Aun asi, no tienen
ningun deseo especial de morir por 5 cp al dia y, por supuesto, Clau-
dia y Paolo los consideran totalmente desechables.

El perro Giuseppe es la mascota de Claudia. Giuseppe, un sabueso
tileano, es tan simpdtico y juguetén como un garrapato hambriento.
Segismundo, la desafortunada victima, estd atado de pies y manos
en el s6tano, y desearfa estar en cualquier otro lugar. Todas las des-
cripciones y estadisticas de los secuestradores pueden encontrarse
en PNJs (pdginas 94 a 95).

COMO COLARSE EN PATIO AJENO

Mientras los PJs estin vigilando el escondite de los secuestradores,
utiliza Chequeos Enfrentados de Habilidad para ver si son descu-
biertos por alguno de los secuestradores o sus vecinos (ver WJdR,
pdg. 153 para orientacién sobre Chequeos Enfrentados de Habili-
dad). Los Chequeos varian dependiendo de la hora del dia y de las
Habilidades de los PJs.

De dia

Si un PJ estd actuando de forma sospechosa, estd en algun lugar en
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el que no deberia estar, o podria llamar la atencién de otra forma,
cualquier guardia deberfa hacer un Chequeo Enfrentado Normal
(+20) de Percepcion, resistido por el Chequeo Desafiante (+0) de
Movimiento silencioso (Urbano) del PJ. Este Chequeo puede ser
mis ficil para el PJ si se ha esforzado por disfrazarse o hacer que
parezca que encaja.

Por ejemplo, pueden vestirse como un mendigo en una puerta cer-
cana, o pasar frente a la casa bajo la apariencia de un vendedor de
pasteles. En estos casos, es muy posible que llamen la atencién de
los secuestradores o de sus vecinos, pero esto no delata lo que hacen:
puede que simplemente se les diga que sigan adelante, o que se les

pida un pastel, segun las circunstancias.

De noche

Los PNJs que estén durmiendo, borrachos o no presten atencién

deben hacer un Chequeo Desafiante (+0) de Percepcién por la
noche, resistido por un Chequeo Normal (+20) de Movimiento
silencioso, ya que generalmente es mucho mis ficil escabullirse por

la noche. Algunos disfraces llamardn menos la atencién por la no-
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che, como un PJ que se haga pasar por un juerguista borracho que
hace sus necesidades en un callején. Otros serin menos efectivos:
hay muy pocos vendedores de tartas que se atrevan a trabajar en el
Altquartier al anochecer.

TRASTEANDO POR LOS TEJADOS

Las casas de la zona tienen dos o tres plantas. Las casas de dos
plantas tienen una altura de 6 yardas, mientras que las de tres pisos

tienen una altura de 9.

Escalada

Un Chequeo Complicado (-10) de Escalar es suficiente para subir
a un edificio de dos plantas, mientras que para una de tres se necesi-
ta hacer uno Dificil (-20). Esta dificultad puede reducirse si los PJs
cuentan con el equipo o los Talentos adecuados, como Escalador o

un buen tramo de cuerda y garfio.

La mayoria de los edificios se pueden escalar por las esquinas, donde

las desvencijadas tuberias de desagiie proporcionan suficiente agarre

N°17 Wendenbahn

DIFICULTADES PARA
FORZAR LA CERRADURA

Tipo de Dificultad

cerradura

Ventana

Normal (+20)
cerrada :

Desafiante (+0)
Complicado (-10)

Puerta Interior

Puerta exterior
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para hacer el intento. La parte frontal o lateral plana de un edificio
requiere el Talento Escalador para intentarlo con los modificadores
anteriores.

Para saltar las vallas entre los patios traseros de los edificios, se re-
quiere un Chequeo Desafiante (+0) de Escalar.

Pueden ser utiles las reglas sobre salto y caida en caso de que los
PJs resbalen al intentar moverse entre los tejados (WJdR, pég. 166).

Hacer ruido

Las tejas de las casas del Altquartier nunca son nuevas y rara vez son
seguras, y el golpeteo de pies, incluso de los mds pequefios, puede
sonar increiblemente fuerte cuando viene del techo justo por en-
cima de la cabeza. Recuerda hacer un Chequeo de Percepcion de
cualquier persona que duerma en una casa a la que suban los PJs,
incluso si estin siendo extremadamente silenciosos. Para la mayoria
de los ciudadanos, es bastante obvio cuando algo mucho mis pesado
que una paloma se pasea por su tejado.

EL PLAN DE
LOS SECUESTRADORES

Después de que Claudia capturara a Segismundo, su banda y ella
se retiraron a la casa. Entonces envié la nota de rescate (a través
de un inocente mensajero contratado), que daba a Orteli tres dfas
para reunir 500 co o su hijo seria asesinado. Ademds, la nota decia

a Orteli que esperara instrucciones sobre cémo entregar el dinero.

Claudia espera ahora a que el plazo expire, momento en el que
enviard un mensaje a Orteli diciéndole que vaya a un determinado
bar de Altmarkt con el pago. Alli Paolo recogera el dinero y vol-

verd a la casa.

CON UN POCO DE AYUDA DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

Si Orteli no consigue el dinero, Claudia planea enviar una muestra
de Segismundo (por ejemplo, un dedo de la mano o del pie), cre-
yendo que esto animard a Orteli a cooperar. Si Paolo vuelve con el
dinero, Claudia matard a Segismundo (después de todo, no tiene
sentido dejar testigos), y entonces la banda se dispersard. Después
de pasar unas semanas sin llamar la atencién, Claudia y Paolo pla-

nean buscar otra victima menos tacafia.

Como habréis deducido, Claudia no es una persona agradable.
Afortunadamente para Segismundo, no ha tenido en cuenta al bri-
llante (pero no asombroso) Alphonse Hercule de Gascoigne, que
realiz6 la casi imposible tarea de rastrear el papel utilizado para la
nota de rescate hasta un vendedor de Altmarkt. El propietario del
puesto, deseoso de cooperar con la figura de aspecto gracioso que
agitaba el dinero, dio a Alphonse una descripcién precisa de ‘ese
efemplar de aspecto sospechoso con el perro grande y malo’ que compré el
papel. Para un detective del talento de Alphonse, rastrear a Claudia
hasta su escondite fue un juego de nifios.

Aunque no sospecha que nadie sepa dénde estd, Claudia no se
arriesga. La victima estd atada de pies y manos y encerrada en el s6-
tano. Claudia, Paolo y Giuseppe estin apostados en el salén en todo
momento; un guardia estd vigilando en el pasillo y otro en la cocina.

Los dos guardias restantes permanecen arriba, en el dormitorio 1.

Si alguien intenta algo, Claudia espera que los guardias le den tiem-
po para desbloquear la puerta del sétano, agarrar a Segismundo y
amenazar con matarlo a menos que su banda y ella puedan escapar
ilesos. Si las cosas van mal, lanza al perro sobre Segismundo, con

la esperanza de poder escapar mientras los rescatadores lo salvan.
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o Impcrio, el clavo tiene muchas variaciones, todas ellas pcligrosas.

En Middenheim, los jugadores se turnan para lanzar una daga
a su propio pie extendido. Al principio del juego, los jugadores
clavan una clavija o un cuchillo en el suelo y forman un circulo
a su alrededor. El objetivo del jucgo es acercar la daga de uno
a su propio pie lo mis posible, ganando el asalto quien mds se
acerque a la suya. El clavo se suele jugar al primero que gane
asaltos, aunque por larga tradicion cualquiera que acierte en su
propio pic es declarado ganador por defecto. El jugador con
- los peores lanzamientos debe sacar la clavija o el cuchillo del
suclo utilizando sélo los dientes, probablemente murmurando
maldiciones a los demds.

Lo que se puede deducir de esto es que las noches frias en el
- Fauschlag son realmente largas, y que a menudo hay muy poco
' que hacer a modo de entretenimiento.

i
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LA VIGILANCIA

A continuacidn, se presenta un cronograma de los acontecimientos
que ocurren en el nimero 17 durante la vigilancia de los PJs.

Nota: inicialmente, los PNJs aparecen por su nombre, pero como
los PJs no tienen forma de conocer a los villanos por su nombre,
considera describirlos por sus descripciones fisicas (ver pag. 95): ‘el

hombre de pelo castafio’, ‘la mujer alta y asustada’, etc.

Inicio (mediodia)
Los dormitorios 2 y 3 estin vacios, y permanecen asi. En el dormi-
torio 1 hay dos hombres (Knud y Mikhail) jugando a las cartas. Una

mujer (Britta) estd en la cocina, pasando el rato.

12:30

Una mujer (Ilona) entra en la cocina y abre la puerta trasera, dejan-
do pasar a Britta. Cierra la puerta tras ella. Britta lleva con cuidado
un cubo (que contiene los desechos de Paolo, Claudia y Segismun-
do). Vacia el cubo en el retrete, pasa un rato alli por un asunto per-

sonal y vuelve a la puerta trasera.

Cualquier PJ en un radio de 6 yardas de la puerta trasera pue-
de, con un Cheque Desafiante (+0) de Percepcién, oir a Britta
llamar cuatro veces, diciendo ‘Déjame entrar, soy Britta’. Britta
vuelve a entrar en la casa, caminando hacia el interior y pasando

por la cocina.

13:00

Britta vuelve a la cocina e Ilona se va a otra parte de la casa. La
puerta principal se abre e Ilona sale; un hombre grande (Paolo)

cierra y atranca la puerta tras ella. Si los PJ piensan seguirla,
Ilona se dirige a una posada para comprar comida suficiente
para al menos seis personas, ademds de un sangriento trozo de

carne cruda.

14:00

Ilona regresa cargando una gran cesta. LLlama cuatro veces a la puer-
ta principal y dice algo. Si un PJ que observa el intercambio tiene el
Talento de Leer labios, puede hacer un Chequeo Desafiante (+0) de
Percepcion. Si tiene éxito, puede escuchar ;Soy Ilona, dgjame entrar
ya! Esta cesta pesa de narices. Paolo abre la puerta, Ilona se desliza

hacia dentro y la puerta se cierra.

Pasan varios minutos, y entonces los PJs de la parte trasera ven a
Ilona entrar en la cocina, lanzarle a Britta algo de comida y una

botella de cerveza, y luego subir a proporcionarles lo mismo a Knud

v Mikhail.

15:00 2 23:30

Knud, Mikhail e Ilona terminan su comida, van al retrete (si-
guiendo el mismo procedimiento que Britta para volver a entrar
en la casa, lo que significa que los PJs cercanos tienen la oportu-
nidad de descubrir sus nombres), y luego se acuestan para dormir

un poco.

En la cocina, Britta se queda practicando una versién de c/avo. Vuelve
a salir, esta vez acompafiada de un perro grande y de mal aspecto.
El perro, que también se dedica a sus asuntos personales, olfatea el
jardin y los alrededores, prestando especial atencién a la maleza y
a otros lugares en los que pueda estar escondido cualquier PJ espia.
Cualquiera que esté escondido en la vivienda o en el retrete de la vi-
vienda est4 a salvo de ser descubierto; los demds son olfateados si no
piensan répido y le lanzan algo de comida o algo similar al perro. Si
Giuseppe descubre a un PJ mientras Britta estd fuera, pueden intentar
un Chequeo Dificil (-20) de Carisma animal para animar al Sabueso
a dejarlos en paz.

23:30

Ilona entra en la cocina, y junto con Britta van a despertar a Knud
y Mikhail. Las dos parejas cambian de lugar: Ilona y Britta se van a
la cama, Knud monta guardia en la cocina, y Mikhail va a un lugar
desconocido en la planta baja (el pasillo).

00:00 a 8:00

El dormitorio 1 estd tranquilo y oscuro. Un aburrido Knud se sienta
a mirar por la ventana de la cocina. Mikhail entra de vez en cuando,
rellenando tres tazas en un pequefio barril de agua de lluvia, y em-

pujando a Knud cuando empieza a dormitar.

A partir de las 08:00

Al perro le vuelven a sacar mientras Knud y Mikhail desayunan un
poco. Los guardias cambian de turno a las 11:00; luego todo sigue
como el dia anterior.




ENTRA ALPHONSE (OTRA VEZ)

Alphonse vuelve al nimero 17 a medianoche. Escucha los informes
de los PJs, gira la cabeza hacia un lado, se revuelve el bigote pen-
sativo y dice:

1Ab, la vache! Esto es fascinante, ;no? Se nos presentan varias oportu-

nidades, 3no es asi? 3 Qué pensdis, mes amis?’

Ahora es el momento de que los PJs demuestren a Alphonse que
su fe en ellos no ha sido en vano. Alphonse los convence, los incita
y les ordena que den su interpretacién de la informacién que han
reunido, y les pide sugerencias sobre cémo rescatar a Segismundo.

Por supuesto, el mejor detective del mundo ya ha deducido todo lo
que se puede obtener de las pruebas que los PJs recopilaron, pero de
todos modos quiere escuchar sus opiniones para poder mostrarles lo
inteligente que es criticando sus planes.

CONCLUSIONES DE ALPHONSE

Alphonse ha hecho una serie de brillantes deducciones sobre la
situacién, y estd encantado de compartirlas de la manera mds
teatral posible.

Ubicacién de Segismundo

El muchacho no esté retenido en el atico (alli no hay guardias) y, si
lo estuviera, los villanos habrian arreglado la claraboya. {Obvio, por
supuesto! Los avistamientos indican que no estd en ninguna de las
habitaciones. Es posible que esté encerrado en un armario, pero de
ser asi, un guardia tendria la orden de permanecer despierto en todo

momento por si saliera o armara jaleo.
Por extension, es probable que tampoco esté en el primer piso.

Por lo tanto, si sigue vivo, Segismundo estd en algin lugar de la
planta baja o en el sétano. Dado que los secuestradores ‘viven'en la

planta baja, es mds probable que esté preso en el s6tano.

Numero de villanos
Seis: dos en el piso de arriba, uno en la cocina, mds tres en algin
otro lugar de la planta baja (las tres jarras de Ilona: ;los PJs no re-

cuerdan detalles tan importantes?).

Vias de ataque

Alphonse ha imaginado varias maneras en que los PJs podrian
llevar a cabo un rescate. Una vez mids, les deja hacer sus propias
sugerencias antes de intervenir con su genialidad. Aunque estd im-
presionado, quizd con razén, por su propia inteligencia, Alphonse
reconoce un buen plan cuando lo oye. En cuestiones de violencia,
concede que los PJs tienen mds experiencia que él y, en cualquier
caso, serdn los responsables de llevar a cabo el plan acordado.

CON UN POCO DE AYUDA DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

Adulterar la comida

Se podria introducir algo desagradable en la comida de los villanos
en la posada. Hay varios inconvenientes potenciales: el veneno po-
dria notarse, Segismundo podria verse afectado, o los villanos esta-
rian advertidos de la llegada de los PJs.

Asalto frontal

Como alternativa, Ilona podria sufrir una emboscada durante su
viaje de busqueda de comida a la taberna, y otra persona disfraza-
da de ella podria acercarse a la puerta principal. Lo mds probable
es que la ‘contrasefia’ sea simplemente su nombre (al igual que la
puerta trasera).

Cuando la puerta se abra, los otros PJs, escondidos cerca, podrian
entrar a toda prisa y dominar a los guardias. Por supuesto, el plan
fracasaria si utilizan una contrasefia diferente, o si los secuestra-
dores se dan cuenta de que no es Ilona antes de abrir la puerta.
Ademis, el impostor tendria que defender la puerta solo hasta que
llegaran los otros PJs, probablemente escondidos a cierta distancia.

Asalto por la puerta trasera

Un guardia podria ser abordado en la letrina y sustituido por un
miembro adecuado del grupo. Los inconvenientes son que el guar-
dia de la cocina podria oir la pelea y que los PJs deben actuar rapi-
damente para no levantar sospechas.

Entrada por la claraboya

Aparentemente es la entrada menos defendida, lo que puede signifi-
car que estd atrancada. El tragaluz también estd muy lejos de la ubi-
cacién més probable de Segismundo, y supondria un viaje peligroso
y posiblemente ruidoso por los tejados.




PLANIFICACION DEL RESCATE

Ahora los PJs deben decidir un plan de accién. Deben hacer un
balance de sus recursos para ver qué podria ser de ayuda para res-
catar a Segismundo. Utilizando a Alphonse, podrias recordar a los
jugadores las Habilidades y Talentos que podrian haber olvidado.
No hagas su plan por ellos, pero siéntete libre de sefialar cualquier
descuido o error obvio que estén cometiendo.

Puede que te sorprenda su brillante plan. En circunstancias nor-
males, el combate llega a los PJs de forma repentina, a menudo
alguien abre una puerta que no deberia y el combate comienza en
ese mismo instante. Aunque esto suele ser emocionante, este tipo
de encuentro da poco tiempo para pensar, ya que deben reaccionar
ante la situacién en la que se encuentran. Da a los Jugadores media
hora para ejercitar su ingeniosa imaginacién y el plan resultante
puede sorprenderte.

Sea cual sea el plan que decidan los Jugadores, juégalo bien. Es muy
posible que suefien con algo tan retorcido que consigan el rescate
sin luchar. Si es asi, déjales. No debes sentirte obligado a que haya
un combate Cuerpo a cuerpo al final del escenario si la situacién
no lo justifica.

CHEQUEOS DE PERCEPCION

Cada vez que los PJs hagan un ruido perceptible (tropezar con

algo, caer por la escalera, etc.) haz un Chequeo Normal (+20)
de Percepcion para los guardias de arriba si estin despiertos,
o Desafiante (+0) si estin dormidos. Solo tienes que hacer
un Chequeo para los dos guardias. Los ruidos particularmente
fuertes, especialmente los del combate, se vuelven Fciles (+40)
si los guardias estin despiertos o Normales (+20) si estin
dormidos. No son Chequeos Enfrentados: por muy silencioso
| que se sea, nada puede ocultar los sonidos de un combate.
P e

Si su plan tiene muchos agujeros, los PJs lo pasardn mal. Si la
banda de Claudia los descubre antes de tiempo, la vida de Segis-
mundo y la reputacién de Alphonse estdn acabadas.

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

SALIDA DE ALPHONSE

Después de que los PJs ideen un plan, es hora de que Alphonse
desaparezca. El detective no es un luchador terrible, pero este es
exactamente el tipo de cosas por las que paga a otras personas para
que se encarguen de ellas. Si a los PJs les falta alguien que desem-
pefie un papel clave en un plan por lo demis sélido, puede quedarse.
Si te preocupa que puedan tropezar en el combate y encontrarse
irremediablemente superados, puede que quieras que se quede. En
cualquiera de los dos casos, no permitas que su presencia disminuya
la sensacion de logro del grupo haciéndole hacer demasiado: éste
deberia ser su momento de gloria (o de fracaso).

Sin embargo, si has decidido que Alphonse pase a un segundo plano
durante el asalto, pero los PJs insisten en que participe, hay otras
formas de hacer que apoye el asalto sin robarle el protagonismo. Por
ejemplo, mientras los PJs y Alphonse estin agazapados fuera del
numero 17, listos para atacar a Britta cuando vaya a la letrina, una
patrulla de la Guardia aparece en la calle y comienza a aporrear las
puertas, obviamente realizando un registro. Alphonse les dice a los
PJs que los distraeré todo el tiempo que pueda, con la esperanza de

que les dé tiempo a terminar el asalto.

Si las cosas se descontrolan mds tarde y los PJs estdn en graves pro-
blemas, Alphonse siempre puede aparecer en el ultimo momento
para sacarlos de apuros. Sin embargo, si han fracasado estrepitosa-
mente, y especialmente si su plan era horrendo, no dudes en per-
mitirles fracasar. Las historias son mucho mds atractivas cuando el
éxito no estd asegurado.

EL RESCATE

Entrar es tan ficil o dificil como los PJs se lo planteen. El objetivo
de Claudia en caso de problemas es desbloquear la puerta del séta-
no, coger a Segismundo (eso dura 3 Asaltos) y volver a subir (otros
2 Asaltos), mientras Paolo y Giuseppe le hacen ganar tiempo. Paolo
dispara su trabuco y luego carga; Giuseppe carga, dando mordiscos al
aire. Una vez que Claudia esté arriba con Segismundo, amenazari la
vida del chico a menos que los PJs la dejen marcharse.

Cuando comienzan los gritos y el ruido de espadas, los guardias
intentan unirse a Claudia, pero si son superados, hacen lo posible
por huir. Al fin y al cabo, no se les paga tanto.
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EL NUMERO 17 DE 1A WENDENBAHN

El desvan

Los guardias de la habitacién 1 pueden hacer Chequeos de Per-
cepcién para darse cuenta de que alguien entra desde el desvan. Si
estin despiertos, son Chequeos Desafiantes (+0) enfrentados a los
de Movimiento silencioso de los PJs. Si estin dormidos, el Chequeo
de Movimiento silencioso de los PJs se convierte en Facil (+40).

A menos que esté engrasada, la claraboya chirria cuando se abre.
La caida desde el tragaluz hasta el suelo es de 3 yardas (los guar-
dias pueden hacer otro Chequeo de Percepcién a menos que los PJs
utilicen una cuerda para evitar la caida). El lugar contiene muebles
viejos y himedos, bandejas y alfombras que les pueden hacer tro-
pezar. Se requiere un Chequeo Desafiante (+0) de Percepcién para
evitar tropezar con algo ruidoso, a menos que lleven una fuente de
luz o tengan el Talento Vision nocturna. La trampilla del primer piso
también chirria y la escalera tiene un peldafio roto. A menos que
se les ocurra comprobar la escalera antes de bajar, el primer PJ que
baje debe hacer un Chequeo Desafiante (+0) de Percepcién para
ver el peldafio roto o, de lo contrario, hacer un Chequeo Desafiante
(+0) de Atletismo o caerse, permitiendo a los guardias hacer otro
Chequeo de Percepcion

La primera planta

La banda s6lo utiliza el dormitorio 1y suele tener dos guardias den-
tro, durmiendo o jugando a las cartas (ver La vigilancia en la pég.
88 para una cronologia de los turnos). Si son alertados, los guardias
tardan 1 Asalto en empuiiar sus armas. Si estdn dormidos, tardan 3

y no tendran tiempo de ponerse la armadura.

La planta baja

El combate en la planta baja da lugar a Chequeos de Percepcién
como en las anteriores. Tanto el salén como la cocina tienen un
guardia (con armadura y con un arma a mano). En el salén estin
Claudia, Paolo y el perro. La pareja duerme por turnos, siendo Pao-
lo quien tiene el turno de dia. El que duerme tarda 2 Asaltos en
despertarse, 1 en coger las armas, y no tendrd tiempo de ponerse la

armadura. El perro se despierta y ataca en 1 Asalto.

LA RESOLUCION

Hay dos posibles finales para este encuentro: o bien los PJs capturan
o matan a Claudia antes de que llegue a Segismundo o bien Claudia
le pone un cuchillo en la garganta y le suelta un muy sincero ‘Rezro-

ceded o dejo listo de papeles al chaval’.

Esto dltimo da lugar a un enfrentamiento tradicional: Claudia no
puede escapar y los PJs no pueden llegar a Segismundo. Se produce
una tensa sesién de negociacién en la que Claudia y el grupo in-
tentan llegar a un acuerdo. Claudia ofrece entregar a Segismundo a
cambio de dinero y un pasaje seguro (20 co bastan), aunque si se le
presiona, la lider aceptara sélo el pasaje seguro.

Sin embargo, los PJs deben convencer a Claudia de que la dejardn

CON UN POCO DE AYUDA DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

pasar sin problemas. Esta es una verdadera prueba para el ingenio
del grupo, y una posible solucién es que uno de ellos se ofrezca
como voluntario para ocupar el lugar de Segismundo. Esto es extre-
madamente peligroso, pero Claudia no obtendria ningin beneficio
matando al PJ (no hay dinero en ello), y lo ultimo que necesita aho-
ra es mds enemigos. Si un PJ hace algo tan heroico, recompénsalo
perdondndole la vida: Claudia lo arrastra un par de manzanas, y
luego lo golpea en la cabeza y se va.

Obviamente, si Segismundo es asesinado o los secuestradores se lo
llevan a otro lugar, los PJs han fracasado. El padre de Segismundo
estard angustiado, y aunque puede que se hable de venganza contra
los PJs en el calor del momento, son simplemente las palabras de
un padre afligido y no hay nada mas. Por supuesto, es posible que
Alphonse no quiera volver a relacionarse con ellos, a no ser que el

fracaso se deba realmente a la desgracia y no a la imprudencia.

Historias paralelas del escenario
Silo deseas, hay varias direcciones que puedes tomar después de la

conclusién de la aventura.

Un asunto familiar

Claudia es un miembro menor de un pequefio grupo criminal tilea-
no, Masnada, que opera en todo el Imperio. Planeé esta operacion
de secuestro por su cuenta como una forma de compensar un prés-
tamo que se le debia a la familia en Miragliano. Por desgracia, su
fracaso ha dejado una mancha en el honor de la familia de Claudia,
y una deuda impagada. Los hermanos de Claudia, un trio de bandi-
dos especialmente peligrosos que se iniciaron en el asalto a las ca-
ravanas que regresaban de los Reinos Fronterizos, estin dispuestos
a vengarse de los PJs.

El Gran Queso

Claudia no tiene ninguna afiliacién particular con ninguno de los
Reyes de los Bajos de Middenheim, los sefiores del crimen que go-
biernan los bajos fondos de la ciudad. Sin embargo, intentar un se-
cuestro de este tipo sin su aprobacién habria sido obviamente una
idea terrible. A Edam Gouda (Middenheim) se le prometi6 el 20%
de la recompensa, unas 100 co, a cambio de su permiso para proce-
der al secuestro. La intromisién de los PJs ha dejado a Gouda sin
dinero,y El Gran Queso estard bastante descontento con ellos hasta
que le paguen. No espera la totalidad de las 100 co, los PJs sélo
estaban haciendo negocios, después de todo, pero espera una parte
de lo que se les pago.

Un agente del Rey de los Bajos llegara en busca del pago la noche
después de que se frustre el secuestro. La forma de proceder de los
PJs depende de ellos. Si pagan, Edam cumplird su palabra, pero
puede intentar contratarlos en el futuro. Si se niegan, a la noche
siguiente, una banda de matones les llamard para recordarles por

qué seria mds facil pagar.

Si los Personajes rescatan a Segismundo, su préspero (pero mezqui-
no) padre estard encantado. Recibirdn muchas invitaciones a cenas
en las que podrdn mezclarse con los poderes facticos de Midden-
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heim, si es que no tienen ya contactos en ese grupo. De este modo, la
aventura también puede funcionar bien antes de que se produzcan
los acontecimientos de El Poder Tras el Trono, ya que les darfa
acceso a poderosos PNJs que de otro modo no les darian ni la hora.

Si los PJs la lian parda, el resultado es la muerte de Segismundo, y
viven para contarlo, siempre existe la posibilidad de que la familia
de Segismundo o los supervivientes de la banda vayan a por ellos.
Tal vez Claudia (si vive) los sefiale como coconspiradores, o incluso
como los autores intelectuales de todo el asunto. Es el tipo de truco
que le gustaria, sobre todo si puede sacarla de un apuro.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

Ademis de las recompensas habituales por una buena interpretacién,
puedes recompensar a los PJs con los siguientes puntos de experiencia.
# 202100 PX por la calidad de la planificacién. Premia tanto el
sentido comuin como las ideas ingeniosas (jpero no temerarias!).
Siéntete libre de conceder un premio mayor al PJ] que haya

aportado sistemdticamente las sugerencias mds ingeniosas.

15 PX por ocuparse de cada uno de los secuestradores jy del
perro! Capturar a Claudia con vida y entregarla a las autori-
dades vale 20 puntos extra para cada uno, y hace que los PJs
obtengan una recompensa considerable: Claudia es buscada

por varios cargos, desde extorsién hasta incendio.

30 PX por rescatar a Segismundo (mds o menos) intacto.

WARHAMMER FANTASY ROLEPLAY

CONOCE A LOS VECINOS

iLos habitantes de Wendenbahn son mds que los PJs y los secues-
tradores! Muchas de las casas estdn habitadas, y es poco probable
que los residentes se tomen bien que el grupo los involucre en los
problemas que intentan resolver.

Numero 12 (2 plantas): Alphonse Hercule de Gascoigne y
compaiia.

Numero 13 (3 plantas): vacio.

Numero 14 (3 plantas): Herr y Frau Meisner. Timidos comer-
ciantes locales que no quieren problemas; se les intimida o so-
borna ficilmente para que hagan la vista gorda. Utiliza el perfil
humano de la pig. 311 de WJdR, con las siguientes Habilidades
adicionales: Percepcién 43, Oficio (tendero) 54.

Numero 15 (3 pisos): Kurt, Burt y Gert. Obreros locales, tra-
bajan todo el dia, beben toda la noche; son ficiles de sobornar
o de estafar (de todos modos, probablemente dormirdn durante
todo el jaleo). Utiliza el perfil Humano de la pag. 311 de WJdR,
con las siguientes Habilidades adicionales: Percepcién 40, pero
cualquier Chequeo de Percepcién realizado durante la noche
tiene un penalizador -20.

Numero 16 (2 pisos): Herr Grundrich y su hijo son caldereros
desconfiados y no tan estipidos. Tienden a disparar contra los
merodeadores primero; nunca hacen preguntas después. Utiliza
el perfil Humano de la pdg. 311 de WJdR, con las siguientes
Habilidades adicionales: Percepcién 45, A distancia (ballesta)
45.Tienen a mano una ballesta y 12 virotes.

Numero 17 (3 pisos): los secuestradores.

Numero 18 (3 pisos): Fraus Petra y Marie, ‘artistas’ en una posa-
da local. Pagan a la Guardia local y a Edam Gouda por su pro-
teccién, y no dudan en recurrir a ambos si se ven amenazados.
Estdn abiertas a sobornos, pero tienen gustos caros y es poco
probable que presten atencién a algo que no sea una moneda
de oro. Utiliza el perfil Humano de la pig. 311 de WJdR, con
las siguientes Habilidades adicionales: Actuar 42, Carisma 40,
Percepcién 36, Regatear 34.

Numero 19 (2 pisos): Frau Else Koch y V/ad, su increiblemente
feroz perro, que cree que estd poseido por el espiritu de un zar
kislevita muerto. Es excéntrica, desconfiada y malhumorada con
cualquiera que le caiga mal a Viad, que es casi todo el mun-
do. Utiliza el perfil Humano de la pdg. 311 de WJdR, con las
siguientes Habilidades adicionales: Cuerpo a cuerpo (bdsico)40,
Percepcién 50. Cada vez que se la encuentra, Frau Koch tiene
un 50% de posibilidades de llevar su pesado rodillo enano,
Arma (rodillo) +7. Vlad utiliza el perfil de Perro de la pag. 315
de WJdR con los siguientes Rasgos opcionales: Adiestrado
(Domado, Guardia).
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ALPHONSE HERCULES DE (GASGOIGNE

Alphonse parece tener una edad indeterminada (en realidad tiene
noventa y seis afios), con el pelo negro engominado y un gran bi-
gote encerado. Sus ojos verdes brillan con diversién y un intelecto
envidiablemente vigoroso. Con una minuscula altura de 3’ 77, es
imposible tomar en serio a este pequefio y divertido individuo, jque

es precisamente el error que han cometido muchos delincuentes!

La verdad es que Alphonse es un detective privado brillante, in-
ventivo, observador y, en general, incomparable. Polifacético y muy
seguro de si mismo, va y viene a su antojo, nunca pierde una pista y
hasta ahora no ha dejado escapar a ninguna presa. Su aguda mirada
y su atencién a los detalles le permiten aprender mucho en poco
tiempo. Estas habilidades le permiten realizar muchas investigacio-
nes directas, aunque cuando es necesario Alphonse no es demasiado
orgulloso como para no ponerse un disfraz y emplear sus conside-
rables talentos de ladrén para conseguir informacién mas delicada.

Ha pasado mucho tiempo en Altdorf, Middenheim, Salzenmund
y Marienburgo. Y, por supuesto, en Bretonia. A pesar de ser un
maestro del disfraz, su complexién y su extrafio aspecto hacen que
normalmente actie abiertamente, por lo que es respetado por bas-
tantes personas de alto rango que han tenido motivos para contra-
tarlo. Con una reputacién inigualable, Alphonse estd muy solicitado
como investigador, especialmente por personas de la alta sociedad
que valoran la discrecién tanto como la habilidad. No es codicioso,
acepta o rechaza los casos en funcién de sus méritos y no traiciona
la confianza de sus empleadores.

ALPHONSE HERCULES DE GASCOIGNE,
DETECTIVE HALFLING, ANTIGUO LADRON (PLATA 3)

M |HA|HP| F | R | Ini [Ag [Des| I | V |Em| H
BRI 5001137 1321 60| 75 | 65 [ 75 [ 59E[F6SF{SIEE
Rasgos: Armadura 1, Arma (daga) +5, Tamafo (pequefio)

Habilidades: Aguante 42, Atletismo 85, Carisma 83,
Consumir alcohol 42, Cotilleo 73, Cuerpo a cuerpo (bdsico
52, pelea 62), Escalar 53, Esquivar 75, Forzar cerraduras
75, Frialdad 69, Hablar idioma (asambleario 80, reiklandés
76), Intuicién 80, Movimiento silencioso (urbano) 85,
Percepcion 80, Prestidigitacion 75, Rastrear 70, Sabiduria
académica (Altdorf 85, Bretonia 90 delincuentes 90, ley 85,
Middenheim 90, Nuln 80)

Talentos: Allanamiento de morada, Etiqueta (delincuentes,
nobles), Gato callejero, Golpe conmocionador, Lector
veloz, Leer/Escribir, Lengua secreta (ladrén), Memoria
visual, Sentidos desarrollados (oido, olfato, vista), Sexto
sentido, Sombra, Tenaz

Accesorios: 1d10 co, anillo de subduccién, chaqueta de
cuero, daga, daga envenenada en vaina, ganzda, jubén de
cuero, lupa, ropa buena, ropa sucia

CON UN POCO DE AYUDA DE MIS (NUEVOS) AMIGOS

Suponiendo que los PJs hayan tenido éxito en su tarea, Alphon-
se estd dispuesto a ser el tutor de aquellos que estén dispuestos a
soportar su idiosincrasia. Los halflings reciben un +10 a cualquier
Chequeo de Compaierismo.

ANILLO DE SUBDUCCION

Se cree que fue fabricado por el Colegio de la Luz por orden de
Magnus el Piadoso; este anillo fue entregado al cazador de bru-
jas Helmuth Klausner como regalo para ayudarle en su peligroso
trabajo. El anillo se perdié durante el servicio y ha sido buscado
por el Templo de Sigmar desde entonces. Cémo llegé a manos de
Alphonse es un misterio, aunque lo que el templo de Sigmar harfa
si lo descubriera es mucho menos oscuro.

El anillo estd preparado para reaccionar ante objetos y personas que
atraen o desvian los Vientos de la Magia. Siempre que el portador
se encuentra a menos de 3 yardas de un objeto mégico, una criatu-
ra mdgica o un hechicero, sentird un ligero cosquilleo en la mano.
Esto no le indica quién o qué es mdgico en las inmediaciones, sélo
que algo cercano lo es. El anillo estd fabricado de forma exquisita e
ingeniosa, y funciona incluso en los furiosos torrentes de Ghur que
bafian Middenheim. Su valor es dificil de calcular, pero seguramen-
te vale varios cientos de coronas para la persona adecuada.




WARHAMMER JUEGO

CraupiA CARBONETTI

Claudia es una matona despiadada y malvada, pero tiene cierta as-
tucia nativa. Es originaria de Miragliano y, junto con sus hermanos
menores, esti creando una sucursal del ‘negocio familiar’ en Mi-
ddenheim. Camina con una sensacién de amenaza casual, y a la
mayoria le cuesta sostenerle la mirada. Es de mediana edad, tiene la

piel morena y una mirada enervante.

CLAUDIA CARBONETT]I, JEFE DE BANDA (PLATA 3)

DE ROL DE FANTASIA e

PaorLo GENTILE

Paolo llegé con Claudia a Middenheim. Aunque es completamente

leal a Claudia, su sadismo patolégico a veces causa problemas a su
jefa. Es completamente inutil pedirle que interrogue a alguien, ya
que la victima suele morir antes de tener la oportunidad de respon-

der a cualquier pregunta.

PAOLO GENTILE, MATON, ANTIGUO INTERROGADOR

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

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

4 (45|38 |42 (54|35(33[28|41|35|28|17

Rasgos: A distancia (pistola ballesta) +10, Armadura 2,
Armas (espada +10, pufio +10)

Habilidades: A distancia (ballesta) 48, Aguante 69, Consumir
alcohol 69, Cuerpo a cuerpo (bésico 55, pelea 65), Esquivar 48,
Frialdad 50, Hablar idioma (reiklandés) 51, Intimidar 52,
Mando 38, Percepcion 45, Sabiduria académica (Tilea) 56,
Sigilo (urbano) 43

Talentos: Amenazador, Delincuente, Etiqueta
(delincuentes), Golpe poderoso 2, Intrépido (Guardias),
Lengua secreta (ladrén), Pelea callejera 2

Accesorios: 2d10 cp, armadura de malla, pistola ballesta y
12 virotes, pufios americanos
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4 |55(28|51(41(32|30(38|28|30|22]17

Rasgos: A distancia (trabuco) +8, Arma (espada) +9,
Armadura 1

Habilidades: A distancia (trabuco) 48, Consumir alcohol 51,
Cuerpo a cuerpo (bdsico 65, pelea 60), Esquivar 45,
Frialdad 40, Hablar idioma (reiklandés) 51, Intimidar 61,
Movimiento silencioso (urbano) 43, Percepcién 42,

Sabiduria académica (Tilea) 56

Talentos: Amenazador, Delincuente, Etiqueta
(delincuentes)

Accesorios: 1d10 cp, arma de mano (espada), chaqueta de
cuero, herramientas de tortura, trabuco con 4 disparos
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GIUSEPPE, EL PERRO

Giuseppe es un sabueso de Tilea, un vicioso bruto parecido a

un terrier criado para atacar. Es completamente leal a Claudia

y ataca con frenesi cuando se le hace una sefial verbal o con la

mano. Giuseppe es negro como la noche, lleva un collar de puas y KNUD, BRITTA, ILONA Y MIKH AlL

tiene diversas y‘feas cicatrices en la espalda, ganadas en muchos g0 matones son rompepiernas auténomos, contratados a través

combates anteriores. de los contactos de Claudia con Edam Gouda. Ninguno es especial-
mente innovador, y ninguno arriesgard el cuello para salvar a otro.
Knud mide 5'10”y es rubio; Britta mide 5’97y tiene el pelo castafio;

GIUSEPPE EL PERRO, SABUESO DE TILEA Tlona mide 5’5”y Mikhail mide 6’2”, ambos con el pelo negro.
M |HA/HP| F | R | Ini |Ag [Des| I | V |Em| H
4 [45| - (30303025 - (15]|10]15 |10
Rasgos: Armadura 1, Bestial, Frenesi, Mordisco +6, KNUD, BRITTA, ILONA Y MIKHAIL — MATONES
Visién nocturna, Zancada M |HA|HP| F | R | Ini|Ag|Des| I | V |Em|H

BIR(E35 1135 [ 35 | 35 | 35 | 357 35 [ 35 [ 357|885 =ik
Rasgos: Arma (espada +7, pufios de acero +6), Armadura 1

Habilidades: Cuerpo a cuerpo (bésico 45, pelea 40),
Percepcion 40

Talentos: Pelea callejera, Recio

Accesorios: arma de mano (espada), bolsa con 2d10 p,
chaqueta de cuero, pufios americanos

=
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CAPITULO 14

La mina Oberholzbek es una pequefia comunidad en las Montafias
Centrales. En las ultimas semanas, dos mineros han desaparecido en
los taneles y ahora los demds estin demasiado asustados para trabajar.
Una amenazante progenie canibal (ver pag. 51) ha hecho su guarida

dentro de la mina tras la muerte de sus amos del clan Moulder.

Hay tres maneras de involucrar a los PJs. Podrian estar de paso en la
aldea por alguna razén, en cuyo caso el alcalde, Johann Mulderbrek,
se acerca a ellos e intenta contratar su ayuda. Otra posibilidad es
que Johann les contacte en una taberna de un pueblo mis grande
y les ofrezca pagar por su ayuda. Esto puede ser més facil, ya que
evita que los PJs se preocupen por llegar a tiempo a los lugares si
s6lo estdn de paso. Johann se acerca a los PJs en lugar de a las au-
toridades porque los mineros de Oberholzbek no han pagado todos
los impuestos debidos por la plata durante algunos afios (habiendo
declarado ingresos inferiores a los que realmente obtuvieron), por
lo que es muy reacio a que ningtn funcionario, incluida la milicia,

se acerque al lugar.

HORROR EN LA OSCURIDAD

La tercera forma es que Johann haya expresado su preocupacién a
las autoridades de Middenheim sobre los sucesos en la mina du-
rante La Rata Cornuda. En este caso, se puede pedir a los PJs que
investiguen en Oberholzbek mientras se ocupan de la serie de acon-

tecimientos similares después de su audiencia con el Graf.

SESION INFORMATIVA PARA LOS PJS

La historia de Johann es sencilla. Es el alcalde de un pueblo llamado
Oberholzbek. La unica fuente de ingresos de los aldeanos es una pe-
quefia mina de plata. El rendimiento es escaso, pero suficiente para salir
adelante. Sin embargo, dos hombres han desaparecido recientemente
en el interior de la mina. Axel Muller se esfumé 19 dias antes de que
los PJs se reunieran con Johann,y Kurt Zondervan desapareci6 hace 8.
Estaban solos, haciendo trabajos de mantenimiento, cuando se desva-
necieron. No se ha encontrado ningtn rastro de sus cuerpos, pero se ha
recuperado parte de su equipo, esparcido a cierta distancia.

Ultimamente también se han oido ruidos procedentes de lo més pro-
fundo de la mina. Los habitantes del pueblo estin ahora aterrorizados
y no se atreven a entrar. Estan desesperados, ya que no tienen ninguna
otra fuente de ingresos, y si las minas no se mantienen pueden caer en
mal estado y quedar inutilizadas. Los PJs no pueden retrasarse si van
a ayudar. Johann ofrece a cada PJ 3 co si localizan y matan a las cria-
turas que mataron o capturaron a Axel y Kurt. Si hacen un Chequeo
Enfrentado de Regateo con éxito (la puntuacién de Regateo de Jo-
hann es 42), el alcalde puede ser presionado hasta 5 co cada uno, pero
el pueblo no puede permitirse pagar mas. Si los PJs estin dispuestos
a ayudar, Johann y los otros aldeanos estin dispuestos a darles todos
los suministros normales, y también a proporcionar las dos limparas
davrich (ver WJdR, pig. 309) que tienen.

OBERHOLZBEK

La comunidad minera consta de treinta y seis habitantes adultos, la
mayoria de los cuales son mineros. No se ofrece aqui un mapa de la
aldea, ya que no es necesario en el juego. No hay edificios notables y
la casa media es modesta. Hay una taberna con una sala comun 1la-
mada E/ Puntal, que tiene un pequeiio establo al lado, y una herreria,
que hace las veces de tienda. No hay sacerdote ni milicia.

Lukas Schultz regenta el local con su camarera Gretchen; ambos
son hoscos, pero honestos. Josef Hartmann es el duefio de la herre-
ria; sabe forjar el hierro (y fabricar objetos sencillos para la mineria),
herrar un caballo, construir un carro de feria y cosas por el estilo. El
y Johann se encargan del mantenimiento de las minas, con la ayuda
de Kurt y Axel. Wilhelm Koch y Martina Kurtz son casos especiales
y se tratan mds adelante.




CONSULTAS EN LA ALDEA

Si los PJs no hacen ningun intento de hacer preguntas a los aldea-
nos, retenlos durante un tiempo mientras Johann consigue el equipo
que puedan necesitar. Mientras esperan, los ansiosos aldeanos los
acosan con preguntas e introducen parte de la informacién aqui.

Si preguntan, aclara que los aldeanos no tienen mucho dinero y
que no pueden permitirse perder mds tiempo de mineria: haz que
se entienda su desesperacién. Un aldeano optimista podria decir

algo como:

“Todos esperamos encontrar algin dia ‘la gran veta’, una veta de plata
pura, pero desde que se tiene memoria, sélo ha habido pequesios hallazgos,

y ‘la grande’ es silo un suefio’.

Los PJs codiciosos pueden considerar la posibilidad de tomar la
aldea y dirigir la mina ellos mismos. Si lo intentan, la mejor manera
de afrontar la situacion es dejar que parezcan salirse con la suya.
Entonces, mientras los PJs estin atn alli, llegan los recaudadores de
impuestos imperiales, con una escolta bien armada, habiendo des-
cubierto las declaraciones de impuestos falsificadas de los aldeanos.
Inevitablemente, responsabilizan al grupo.

Si preguntan por los aldeanos desaparecidos, s6lo descubren que no
habia nada inusual en los hombres, ni en el momento de sus desa-
pariciones. Axel era un hombre casado de 35 afios, Kurt un joven de
17. Axel era un borrachin, mientras que Kurt era un joven solitario,
introvertido y con la cara llena de granos. La esposa de Axel, Etelka,
sigue de luto tras la muerte de su marido, a pesar de lo desagradable
que era, y no les puede dar ninguna informacién util. Si los PJs lo
piden (aunque sea irrelevante), el mapa 1 muestra las zonas en las

que se encontré el equipo de los mineros.

HORROR EN LA OSCURIDAD s

Cémo cartografiar las minas

Johann tiene un mapa de las minas y se lo ofrecerd al grupo. El
mapa 1 es el mapa del DJ de las minas, mostrando los tuneles exca-
vados por la progenie canibal, asi como los pasajes trabajados dentro
de la mina. El mapa que Johann entrega a los PJs s6lo muestra estos
ultimos. Las minas son bastante seguras, aunque de vez en cuando
se acumulan pequefas bolsas de gas en algunos lugares. Es inofen-
sivo respirar este gas, pero es inflamable, por lo que es esencial el uso
con cautela de las limparas davrich. Ver En las Minas (pag. 100)
para mds informacién.

Amenazas parala aldea

Los bandidos no han intentado asaltar la aldea desde hace afos: el
dinero no merece la pena. De ahi que haya poca necesidad de una
milicia. Recientemente se han avistado orcos en las cercanias, lo que
ha suscitado una gran preocupacién, pero el barén Holzbek ha es-
tado demasiado ocupado tratando de suprimir a los goblins silvanos
de la Telarafia Negra al sur como para enviar tropas a hacer retroce-
der a los orcos. La gente trabajadora de la aldea tiene chaquetas de
cuero y puede usar los mangos de los picos, si es necesario.

Hay dos PNJs importantes cuya informacién puede ayudar e intri-
gar a los PJs, y de los que ahora nos ocupamos.

Wilhelm Koch

Wilhelm es una molestia para los PJs en cualquier momento, segin
el criterio del DJ. Sufre una especie de paranoia y, aunque al prin-
cipio parece racional, poco a poco se desliza hacia la monomania.
Cree que el fin del mundo estd cerca y que la criatura de las minas
es un monstruoso demonio llamado Frau Jagerin (NdC: la caza-
dora) que tiene una insaciable sed de sangre humana. Después de
presentar a Koch como una persona bastante sensata y de voz suave,

comienza a enfatizar lentamente su estado de desquiciamiento.

Si alguien que escuche esta hipétesis consigue evitar reirse de Koch,
imparte la unica informacién 1til que tiene. No es la primera vez
que aparece algo en la mina. Hace cincuenta afios, una hechicera
bajé en busca de algo. Koch afirma que ella convocé al demonio a
las minas, y cree que ahora otro hechicero debe haber convocado a
Frau Jigerin de nuevo. Sospecha abiertamente de cualquier PJ] que
utilice la magia.

Por supuesto, todo esto es bastante absurdo, aunque contiene un ger-
men de verdad. Lo importante es intentar que los PJs se interesen en
que una hechicera pueda estar involucrada. Si preguntan por ahi, pue-
de que otros aldeanos recuerden algo sobre una hechicera que estuvo
de visita, pero nadie sabe qué puede haber estado buscando.

Si preguntan mds a Wilhelm sobre dicha hechicera desaparecida,
éste se muestra tenso y protector. Sin embargo, si insisten en ob-
tener més informacién de él y superan un Chequeo Complicado
(-10) de Carisma, saca un trozo de pergamino vicjo de su cabafia.
La hoja estd manchada por largos afios de manipulacién, y la escri-
tura en ella es dificil de distinguir en algunas partes y estd comple-
tamente borrada en otras.




‘.. de la maldita ciudad de Mordheim. fue entonces cuando me di
cuenta de que mi desafortunado aprendiz ya no podia ser considerado
humano. del tamaiio del pufio de un ogro, precioso para el cliente
adecuado. una cueva bajo las raices de las Montarias Centrales oc-
cidentales, cerca del nacimiento del Kleiflusch.’

Wilhelm dice que encontré el pergamino tras la desaparicién de la
hechicera. Efectivamente, Oberholzbek est4 en las estribaciones de

las Montafias Centrales, cerca del nacimiento del Kleiflusch.

Martina Kurtz, capataz de la mina

Martina tiene una especie de secreto culpable. Hace un mes, se le
acerc6 un hombre llamado Karlinsel Spedklingeln, un hechicero
que viajaba con su secuaz guerrero, que le pidié a Kurtz que les mos-
trara el plano de la mina, pagindole 3 co por la informacién. Estos
dos habian fracasado en sus intentos de conseguir que Johann les
dejara entrar en las minas (ver Cémo equiparse para més detalles).
Karlinsel Spedklingeln dijo que estaba buscando un tesoro magico
perdido en la mina, pero si Martina hablaba de esto con alguien, lo
lamentaria mucho después. Martina les mostr6 el mapa de Johann,
y bajé con ellos dos tardes, después de las horas normales de trabajo.
La tercera vez fueron solos y nunca volvieron. Martina no sabe qué
les pas6, pero Axel desaparecié poco después.

Martina conoce los desvarios de Wilhelm Koch. Aunque nunca se los
tomo en serio en el pasado, teme que el hechicero que llevé a la mina
haya convocado efectivamente a un demonio, que ahora estd devorando a
los aldeanos. Teme atin mds que alguien pueda descubrir lo que ha hecho.

Obviamente, no va a regalar esta informacién a los PJ. Aunque debe
estar disponible, los PJs deben abordarla con cuidado para descubrir
lo que sabe.

En el primer contacto, permite que los PJs hagan un Chequeo
Complicado (-10) de Intuicién para detectar que Martina estd
tensa y nerviosa, incluso en comparacién con otros aldeanos. Para
despertar ain mds las sospechas de los PJs, Martina se acerca a
ellos con frecuencia. Se debate entre impulsos contradictorios, te-
miendo que se enteren de lo que ha hecho, pero también esperan-
do desesperadamente que puedan arreglar el terrible lio que cree

haber causado.

Puedes decidir que, cuando los PJs vayan a consultar el mapa de
Johann, no lo encuentren donde estaba. Johann sabe que Martina
es la dnica persona que tiene acceso a él (de hecho, Martina se lo
llevé prestado y se olvidé de devolverlo). Esto preocupa a Johann,
que organiza un minucioso interrogatorio a Martina en el Punzal.
Si los PJs emborrachan a Martina, puede que se le escape algo, o
incluso que confiese su historia a un PJ amable que prometa no
decirselo a Johann ni hacérselo saber a otros aldeanos. Para ello,
los PJs deben medirse contra Martina a bebidas y ésta debe fra-
casar al menos dos Chequeos de Consumo de alcohol. Si confiesa,
y se lo dicen a Johann, los aldeanos, enfadados, echan a Martina

del pueblo.

COMO EQUIPARSE

Es muy probable que los PJs necesiten palos, cuerdas y equipo
similar, que los aldeanos estardn encantados de prestar. Las ar-
mas son otro asunto; los PJs deberian tener las suyas propias,
y los aldeanos sélo tienen un pufiado de mazas, arcos y picos
ordinarios entre ellos, ademds de unos cuantos cuchillos y da-
gas. Los mineros no utilizan pédjaros cantores para buscar gases
peligrosos en los tineles (no conocen ese truco) y el gas negro
(kvelof) no estd presente en concentraciones letales. Los PJs que
tengan éxito en un Chequeo Dificil (-20) de Oficio (minero) o
de Sabiduria académica (geologia) conocen el truco, pero ad-
quirir un péjaro seria bastante dificil. Las peticiones de otros
objetos comunes, como sacos de hilado grueso o coberturas para
la cara, se conceden.

Los articulos mas importantes son las limparas. Debido a las extrafias
bolsas de gas y al hecho de que las minas no estin iluminadas, estos
objetos son esenciales. Los aldeanos estin encantados de prestar a
cada personaje una limpara sencilla. Martin y Johann poseen limpa-
ras davrich (WJdR, pdg. 309), y aunque estdn dispuestos a prestarlas,

son objetos muy preciados que deben ser devueltos.

Una ampolla de aceite mantiene la linterna encendida durante 4
horas a pleno rendimiento, u 8 horas con la fuerza de una vela.
Asegurate de anotar cuintas ampollas de aceite se llevan y cudnto
consumen. Establece limites razonables a la cantidad de viales que
puede llevar cada PJ, en funcién de los demds suministros que tenga.
Si un PJ insiste en llevar un ndmero ridiculo de frascos de aceite,
imponle los penalizadores a la Velocidad de Movimiento, la Inicia-
tiva y la Agilidad que consideres oportunos.
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EL HORROR DE LAS MINAS

La criatura en las minas es una progenie canibal (ver pig. 51), una
rata gigante hinchada, de proporciones monstruosas, criada para la
guerra por el clan Moulder. Los amos de la criatura la transportaban
a Bajo-Middenheim por orden del maestro modelador Skree. El
Castellano-Sefior de la Guerra Gnawretch Skrray, aunque aprobaba
publicamente la incorporacién de una progenie canibal al arsenal de
Bajo-Middenheim, temia en privado que una bestia asi inclinara
la balanza de poder demasiado a favor del clan Moulder. Envié un
grupo de exploradores para interceptar y matar a los sefiores de las
bestias mientras transportaban dicha criatura.

La criatura se desbocé y excavé en la roca y el suelo, emergiendo a
una cdmara bajo las minas, desde donde hizo un tinel para salir a
los pasadizos. Se ha comido a los hombres desaparecidos, al mago
y a su secuaz.

Se dirigi6 a la cdmara porque fue atraida por la presencia de un gran
fragmento de piedra bruja. Un nigromante y sus aprendices habian

HORROR EN LA OSCURIDAD
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escondido dicha piedra alli en el afio 2000 CI. Hace cincuenta afios,
lleg6 una hechicera, tras los rumores de la piedra oculta. Se aven-
turé en las minas, intenté teletransportarse a la cimara, pero murié
como resultado de un percance mégico. Mds recientemente, Kar-
linsel Spedklingeln y su compafiero entraron en la mina, y fueron

consumidos por la progenie canibal.

Es poco probable que los PJs sepan o descubran nada de esto, por
supuesto, pero quizd deberian darse cuenta de que la apariciéon de
un hechicero en las minas parece estar asociada a la aparicién de un
monstruo voraz. Los hechiceros entre los PJs harian bien en temer

las minas.

Cualquier PJ con Clarividencia que se acerque a la mina y tenga éxito
en un Chequeo Complicado (-10) de Percepcion percibe la presen-
cia de Dhar. Si ese PJ estd familiarizado con la piedra bruja, siente
que el remolino de Dhar que sale de la mina tiene relacién con dicha
piedra. La progenie canibal permanece cerca de la piedra corrupta, de
la que obtiene una sensacién de familiaridad y comodidad.
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EN LAS MINAS

Las minas estin muy oscuras y el aire es himedo y mohoso. A lo
lejos se oye el goteo del agua, hay débiles y ocasionales sonidos de
madera que crujen, y los ruidos resuenan con fuerza. Las paredes
del tunel tienen manchas de humedad, pequefios afloramientos de
musgo y liquenes, y los suelos son a veces irregulares y rocosos. El
mapa 1 muestra algunos detalles especificos de cada zona.

Los tineles excavados por la progenie canibal estin llenos de ro-
cas y son irregulares, aunque siempre son lo suficientemente anchos
como para que dos PJs puedan caminar uno al lado del otro. Estos
tuneles estin marcados por separado en el Mapa 1. Los PJs tendrin
muy claro dénde terminan los pasajes de la mina y dénde empiezan
los tuneles cavados por la criatura, aunque no tengan el mapa de
Johann. Describeles claramente los puntos de unién: ‘Parece que algo
ha excavado un tiinel por aqui; hay trozos de roca por todo el suelo y no

hay vigas de soporte’, etc.

Bolsas de gas
El mapa 1 muestra qué zonas tienen concentraciones significativas
de gas. Si los PJs pasan varios dias en las minas, puedes cambiarlas
en diferentes dias.

Un olor a huevo podrido indica la presencia del altamente inflama-
ble gas de fuego (bomlof), el més temido de los gases subterrdneos.
Los PJs deben tener éxito en un Chequeo Complicado (-10) de
Percepcion para oler el gas antes de que sea demasiado tarde. La
bolsa de gas ocupa todo el ancho del pasaje.

La probabilidad de que se produzca una explosion es de un 5%

WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA e

acumulativo por cada yarda que el PJ recorre a través de la bolsa de
gas con una llama abierta.

Si se produce una explosién, el gas se enciende con un destello y
una explosion. Cada PJ pierde 1d10 Heridas, modificadas por los
Puntos de Armadura y el Bonificador por Resistencia, y debe tener
éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de Aguante o sufrir un Esta-
do de Tumbado. Ademis, todos los PJs obtienen tantos Estados de
Ensordecido y Aturdido como su Bonificador por Resistencia - NE y
un Estado de Ardiendo.

También existe la posibilidad de que una explosién provoque un
derrumbe (ver mas abajo).

El gas también es ligeramente nocivo para los sentidos, si bien no
afecta a los PJs inmediatamente. Sin embargo, después de 8 horas
en las minas, sufren un penalizador -10 a todos los Chequeos basa-
dos en la Agilidad. Los aldeanos estin acostumbrados al gas, y este
efecto no les influye mucho durante un turno de trabajo normal.
Los aldeanos no mencionan los efectos del gas sobre los sentidos, a
menos que los PJs pregunten especificamente por los peligros. Nor-
malmente, esta penalizador desaparece después de que el PJ haya
pasado dos horas al aire libre. Cualquier técnica que pueda usarse
para eliminar un Estado de Envenenado puede usarse para ayudar a
alguien a recuperarse del gas.

Derrumbe

Nadie ha cuidado de la mina en una semana y algin que otro puntal
se comba un poco, hay charcos de agua en el suelo causados por
lentas filtraciones desde arriba, y se oyen ominosos crujidos. La pro-
babilidad de que se produzca un derrumbe es del 10% por cada pe-
riodo de 12 horas. Cuando pasa, sucede en algin lugar aleatorio de
la mina. Normalmente, una seccién de la pared se ha derrumbado,
dejando el techo casi intacto. Todos los que se encuentren en la zona
deben realizar un Chequeo Desafiante (+0) de Atletismo. Aquellos
que fracasan son golpeados en la cabeza por las rocas, sufriendo 5
puntos de dafio que pueden ser reducidos por el Bonificador por
Resistencia y por cualquier armadura que lleven en la cabeza.

Los escombros llenan un drea igual a 3 yardas cuadradas y requieren
1d10 horas de trabajo para despejarlos. El tiempo total necesario se
reduce en 1 hora (hasta un minimo de 1 hora) por cada PJ adicional
que trabaje para despejar la obstruccién.

En casos mais raros, el techo de la mina puede ceder, provocando
que un tramo de pasaje de 2d10 yardas de longitud quede completa-
mente bloqueado. Si los PJs quedan atrapados en un derrumbe, to-
dos los que estén en la zona deben realizar un Chequeo Desafiante
(+0) de Atletismo. Aquellos que fracasan sufren 7 de Dafio que
pueden ser reducido por el Bonificador por Resistencia y cualquier
armadura que lleven en la cabeza, y deben entonces tener éxito en
un Chequeo Normal (+20) de Fuerza para salir de los escombros.
Los PJs pueden intentar este Chequeo una vez por Asalto.

Despejar un pasaje completamente bloqueado requiere 2d10 horas
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de trabajo por cada 3 yardas cuadradas, y el tiempo total necesario
se reduce en 2 horas (hasta un minimo de 1 hora) por cada PJ adi-

cional que trabaje para despejarlo.

Ten cuidado con los derrumbes. Es mejor utilizarlos como recurso
argumental para atrapar o dirigir a los PJs que para hacer papilla
a tu grupo. Un ruido muy fuerte, una torpeza al intentar mover
algunos escombros, o cualquier suceso similar tiene un 10% de pro-
babilidad de causar un derrumbe menor, mientras que cualquier ex-
plosién tiene un 25% de probabilidad de causar un derrumbe menor
e incluso puede hacer que el techo ceda si los PJs son especialmente
arrogantes a la hora de lanzar hechizos destructivos.

Mapeo y movimiento

Aunque tengan una copia del mapa de Johann, tienen que detenerse
y comprobar su orientacién, por lo que debes insistir en un ritmo
de movimiento prudente a menos que se trate de un combate, o de

correr como un rayo.

Si insisten en moverse més rapido, o se ven obligados a hacerlo (por
ejemplo, debido al miedo inducido por la progenie canibal), deben
tener éxito en un Chequeo Complicado (-10) de Orientacién para
no perderse. Ademads, se requiere uno Normal (+20) de Agilidad
cada Asalto que el PJ pase corriendo. Si fracasa, tropieza y cae, su-

friendo un Estado de Tumbado.

COMO INTERPRETAR A LA PROGENIE CANIBAL

Esta criatura es una rata gigante enorme e hinchada. Carnosa y sin
pelo, tanto las patas delanteras como las traseras terminan en garras
duras como el hierro que pueden ser utilizadas para hacer tineles a
través de la piedra o desgarrar a los enemigos de los skaven.

La progenie canibal es enorme y cruel. En un drea confinada es un
enemigo mortal, capaz de infligir dafio letal muy rapidamente. Los PJs
deben intentar atraerla a una zona en la que varias personas puedan
rodear a la criatura y atacarla, o colocarse en una posicién en la que
puedan utilizar disparos de proyectiles y hechizos a distancia mientras
la criatura no puede llegar a ellos. Esto sélo se puede hacer con pasajes
muy estrechos donde la criatura no pueda seguirlos, pero donde se pue-
da establecer una linea de visién. El mapa 1 muestra los pocos lugares
donde se puede hacer esto. Atraer al monstruo no es demasiado dificil,
ya que es voraz y seguramente perseguird a los PJs. La progenie canibal
no abandonaré la mina si los PJs se retiran a la superficie.

Estos monstruos no son inteligentes. No es obvio para ellos que es
una estupidez seguir a una presa hacia un pasaje estrecho donde no
puede seguirla, pero por el que pueden lanzarle ataques con proyec-
tiles. Para representar la baja inteligencia de la monstruosidad, cae
en cualquier truco una vez. Estos pueden incluir el de pasar por el
pasaje estrecho, mis los proyectiles a distancia, el uso de un sefiuelo
y un ataque por la retaguardia, un sefiuelo de emboscada, el uso de
una cuerda (muy fuerte) para hacerla tropezar, el uso de un animal
atado como cebo para una emboscada, etc. La rata tiene un objetivo
simple: llegar a la gente de las minas y devorarla.

HORROR EN LA OSCURIDAD s

La progenie canibal es capaz de excavar un tunel a través de la
roca. Sus garras y mandibulas son tan poderosas que puede mo-
verse a través de la roca sélida con una velocidad de movimiento
efectiva de 2. Esto le permite sortear obsticulos (como pasajes
estrechos) y tomar la ruta mds directa hacia su presa. Es posible
que los PJs no sean del todo conscientes de esto, y es bastante
justo sorprenderlos.

Horror ascendente

La progenie canibal no puede subir por las escalas de hierro de los
pozos (ver mis abajo), pero puede trepar entre niveles haciendo tu-
neles a través de la roca. Obviamente, no puede hacerlo en vertical.
Cuando asciende un nivel (desde sus tineles a las minas inferiores,
o desde las minas inferiores a las superiores) por medio de tineles,
tarda 20 Asaltos, emergiendo en un punto a 1d10 yardas de distan-
cia de donde comenzé a hacer el tinel en el nivel inferior, dejando
un pasaje irregular y sinuoso detrds. Esto dejard un montén de es-
combros en el nivel inferior debajo del pasaje. E1 mapa 1 muestra
los dos tuneles ascendentes que la criatura ya ha excavado desde su
guarida hasta las minas inferiores. Puede ascender y descender por
estos tuneles a una velocidad de movimiento de 2.

Progenie herida

Si el monstruo queda reducido a 10 o menos Heridas, retrocede e
intenta esconderse en el complejo de tineles que ha creado. Su alta
velocidad de movimiento deberia permitirle escapar y dejar atrds al
grupo. Se retira a la caverna sellada marcada en el Mapa 1y no sale
de nuevo hasta que ha regenerado a 25 Heridas o mis. Es casi seguro
que habra que perseguirla hasta esa cdmara y matarla alli. Ten en
cuenta que las dos entradas permiten a los PJs la posibilidad de crear
una distraccién en una de ellas para distraerla y tomarla desprevenida,
si pueden ir a la otra entrada con la suficiente rapidez.

LOCALIZACIONES DE LA MINA

El mapa 1 sefiala muchas de ellas, como las paredes de minas prin-
cipales y las de minas abandonadas. Aunque estas se explican por si
mismos, algunos lugares del mapa requieren mds detalles.

Alcobas

El mapa indica las alcobas a lo largo de los pasillos. Se trata de
pequefios huecos junto a los tineles principales de la mina que se
utilizan para guardar cuerdas, sacos, cajas y cosas similares. Suelen
tener un par de cajas de madera resistentes en las que los mineros
pueden sentarse y comer o beber durante las horas de trabajo. Aqui
las lamparas se han quedado sin combustible y no hay aceite de
repuesto escondido.

Secciones de la mina parcialmente derrumbadas
El mapa muestra algunas zonas en las que ya se han producido pe-
quefios derrumbes. En los pasajes, éstos bloquean parcialmente el
camino. En las cdmaras de las minas, proporcionan una cobertura
de roca tras la que los PJs pueden esconderse. Esto es importante
cuando los PJs consideran la posibilidad de atraer a la progenie ca-
nibal a una emboscada.
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Pozos
Estos pozos verticales conducen desde los niveles superiores a los

inferiores de la mina. Tienen 15 yardas de profundidad por 3 de an-
cho. En dos lados, se han clavado peldafios de hierro en la roca para
crear escalas resistentes (tienen que soportar el peso de los mineros
cargados de sacos de mineral). Utiliza las reglas estdndar de escalada

cuando los PJs suban por los pozos.

Zonas débiles

En estas zonas, los puntales y soportes del pozo son particularmente
débiles. Los crujidos siniestros de la madera y las caidas de polvo
son tipicos en estas zonas. Puedes utilizarlos para inquietar al grupo,

o para aumentar las posibilidades de un pequefio derrumbe.

Escombros

Son montones de roca que dificultan, pero no impiden totalmente,
el movimiento de los PJs. Son causados por la progenie canibal que
hace un tanel o por el colapso de un soporte, lo que hace que parte
de la pared o el techo cedan. Los PJs tardan el doble de tiempo
en sortearlos que su ritmo de movimiento normal. Si tienen que
correr (o quieren hacerlo) a través de los escombros, deben hacer un
Chequeo Normal (+20) de Agilidad. Los que fracasan sufren un
Estado de Tumbado.
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HORROR EN LA OSCURIDAD m——

COMO ACABAR LA AVENTURA

Los habitantes de la aldea pagan a los PJs con prontitud cuando salen
con las pruebas de la muerte de la progenie canibal, y comienzan a
reanudar los trabajos de mantenimiento de los niveles superiores de
la mina. No deberia haber nada en particular que retrase a los PJs.

Puntos de Experiencia
® 20 XP por PJ por interpretacién en Oberholzbek.

® 20 XP por PJ por planear la incursién cuidadosamente (con-
seguir suministros, pedir por un mapa, planear un curso de
accidn, etc.).

# 50 XP por PJ por acabar con la progenie canibal.

PERSONAJES NO JUGADORES

Wilhelm Koch

Tiene unos sesenta afios, el pelo y la barba grises y desordenados,
mide 5’ 8”y tiene la apariencia de un espantapdjaros. Su voz suave
oculta una obsesién latente que amenaza con desbordarse en cual-
quier momento. Aunque Wilhelm no es ajeno al ridiculo, reacciona

mal si alguien le llama iluso a la cara. Si los PJs le adulan, hablard
Martina Kurtz todo el dia sobre sus diversas teorfas: que la mina fue excavada por
Martina es una joven fuerte de veintiséis afios, una altura de 5°10”,  un gran gusano, que Morrslieb es en realidad un engafo colectivo
pelo negro corto y ojos verdes. Es minera y no viste de forma lla-  que no existe realmente, y que una especie de hombres rata inteli-
mativa. Es la capataz de la mina y Johann se la presentard a los  gentes gobierna los lugares oscuros bajo el mundo, esperando el dia
Personajes como tal. en que su Dios Cornudo los llame para tragarse el mundo.

MARTINA KURTZ, CAPATAZ DE MINA (PLATA 5)

M |HA/HP| F | R | Ini |Ag|Des| 1 | V |Em| H WILHELM KOCH, PROSPECTOR (BRONCE 2)
4 |45(30|55|45|54|33|34|28|43]38]21 M [HA[HP| F | R | 1n| Ag|Des] 1|V |Em| H

Rasgos: Arma (pico) +9, Armadura 1 4 |26 2413540134133 2522 2212213

Habilidades: Aguante 60, Consumir alcohol 65,
Cuerpo a cuerpo (a dos manos 60, basico 60), Escalar
65, Frialdad 53, Intuicién 44, Mando 43, Percepcién 69,
Regatear 48, Sabiduria académica (Montafias Centrales)
38, Supervivencia 48, Tasar 48

Talentos: Condenado (Los secretos vuelven a perseguirte,
los amigos wuelven a burlarse de ti), Leer/Escribir, Muy
fuerte, Rata de tinel, Recio, Zancadas (rocoso)

Accesorios: chaqueta de cuero, limpara davrich, pala,
petaca de cuero, pico, silbato

Rasgos: Arma (pico) +7, Armadura 1

Habilidades: Aguante 55, Cuerpo a cuerpo (basico 36,a
dos manos 36), Frialdad 32, Intuicién 44, Percepcion 44,
Regatear 42, Sabiduria académica (Montafias Centrales)
42, Supervivencia 42

Talentos: Condenado (Perderte lentamente, pieza a pieza)
Corrupcion mental: fantasioso erritico, mente suspicaz

Accesorios: daga, pico, tinicas de hilado grueso sobre
una chaqueta de cuero

i
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CAPITULO 15

SENOR DE

El Regreso del Sefior de la Tumba continua las aventuras del
nigromante Hans Griber, que se iniciaron en el Compendio de
Muerte en el Reik con ‘La Venganza del Sefior de la Tumba'y
continuaron en el Compendio de El Poder Tras el Trono con
‘Los Craneos Voladores de la Muerte’. En esta entrega de esta
trama secundaria y opcional de El Enemigo Interior, Griber
aparece para molestar a los PJs varias veces mds y se convence,
de forma bastante equivocada, de que han emprendido una mis-
i6n para derrotarlo.

LA HISTORIA HASTA AHORA

Hans Griber era un monje menor en un monasterio sigmarita cerca
de Dunkelberg, famoso por su erudicién en la historia y las leyendas
del Primer Emperador. Fue en la biblioteca del monasterio donde
ley6 por primera vez acerca de Heinrich Kemmler, el infame Sefior
de los Muertos. El joven Hans ardia en deseos de saber mds sobre la

prohibida ciencia de la nigromancia y quienes la practicaban.

Sus estudios acabaron llevandole a las salas prohibidas de la biblio-
teca del monasterio, y tras varias advertencias, fue expulsado. Juré
vengarse del padre Marcus, el director del monasterio, y cuando los
PJs lo encontraron por primera vez en ‘La Venganza del Sefior de la

Tumba’, planeé vengarse.

Aunque sobrevivié a ese encuentro, el destino quiso que volviera a
cruzarse con el grupo, en el camino hacia Middenheim, al comienzo
de El Poder Tras el Trono. Griber tenia otro desaire que vengar,
esta vez contra la poblacién del remoto pueblo vinicola de Prit-
zstock. Sus calaveras voladoras de la muerte provocaron el pdnico
durante un tiempo, hasta que los PJs lo derrotaron y destruyeron las

EL REGRESO DEL

LA TUMBA

calaveras. Puede que incluso lo creyeran muerto, pero como pueden
atestiguar las numerosas personas que han reclamado la cabeza de
Heinrich Kemmler, nunca se puede confiar en que un nigromante

muerto permanezca en ese estado indefinidamente.

Al igual que los PJs, Griber se dirigia a Middenheim antes de dis-
traerse con su mezquina venganza contra Pritzstock. Su propésito
original era mds oscuro. Entre los nombres que encontré en sus es-
tudios estaban los de Dieter Helsnicht, el Sefior de la Perdicién de
Middenheim; Melkhior el Antiguo, el primer Necrarca; y Zacharias
el Eterno, que habia estudiado con ambos. Los tomos prohibidos
que consulté discrepaban sobre si estos legendarios nigromantes
habian sido destruidos, pero todos los relatos coincidian en un pun-
to: todos habian estado activos en el Bosque de las Sombras, al norte
de las Montafias Centrales.

Griber partié hacia Middenheim, decidido a saber mds, y a llegar
a aquel antiguo semillero de nigromancia, encontrar a aquellas le-
yendas, si es que aun vivian, y cerrar una alianza con ellas. En su
calenturienta imaginacién, aquellos grandes nigromantes no podian
dejar de reconocerlo como un igual, y seguramente no se negarian a

compartir sus secretos.

Como de costumbre, Griber ha sobrestimado tanto sus propios po-
deres como el respeto que cree que le corresponde. Sin embargo,
nunca ha dejado que la razén o la realidad se interpongan en el
camino de sus gloriosas imaginaciones, y a estas alturas estd incluso
dispuesto a creer que los PJs son archienemigos obstinados que han
dedicado su vida a derrotarle. Por supuesto, sus encuentros con €l
tienen lugar de forma totalmente casual y probablemente los PJs los

ven como un inconveniente mas que como una b\isqueda sagrada.

PARA LOS GROGNARDS: DIETER HELSNICHT

 El nombre de Dicter Helsnicht resultara familiar a los grognards de Warhammer Fantasy Battles por los libros de ejército Condes Vampiro
y Muertos Vivientes. Un poderoso hechicero de Middenheim durante la Era de los Tres Emperadores, Dieter leyo las leyendas de Nagash

¢ hizo la impia peregrinacion a Nagashizzar. Regres6 a Middenheim como un hombre cambiado, y fue solo cuestion de tiempo que los

sombrios rumores llevaran a las autoridades hasta su puerta.

llevandose su cuerpo caido, que nunca fue recuperado.

Helsnicht sobrevivié a sus heridas, y amenazaria a Middenheim y al norte muchas veces mas desde su fortaleza secreta
en las profundidades del Bosque de las Sombras, montado en su manticora y portando una Espada Rinica del Caos.
Se convirtié en uno de los nigromantes mas temidos del mundo y muchos pobres engafiados buscaron su tutela.

Sombras, donde llevé a cabo sus sucias investigaciones y entrend a nigromantes jovenes como aprendices. chresc’) unos
afios mds tarde a la cabeza de un ejército de muertos vivientes, asolando el norte y sembrando el terror entre la poblacién
hasta que fue detenido en la Batalla de Beeckerhoven en el 1244 CI. Su montura manticora huyé del campo de batalla

Helsnicht escapé a lomos de una manticora, y se cree que fundd una fortaleza oculta en las profundidades del Bosque de las
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COMO DIRIGIR ESTA AVENTURA

Esta aventura se divide en cinco partes, que tienen lugar en varios

momentos de La Rata Cornuda.

Primera parte: La Sombra del Sefior de 1a Tumba tiene lugar du-
rante los acontecimientos de Robos misteriosos, capitulo 10 de
La Rata Cornuda. Mientras se investigan las denuncias de varios
objetos desaparecidos, una curiosa noticia llega a oidos de los PJs:
la Biblioteca del Collegium Theologica ha sido robada por segunda

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA —— -

Cuarta parte: No te metas en el Piquete tiene lugar durante El
Piquete, capitulo 18 de La Rata Cornuda. A medida que el grupo
se acerca al Piquete, Griber se da cuenta de que estin cerca y se
convence de que van al Piquete para reunir un ejército y asi poderle
dar caza a través de las montafias. Sus esfuerzos por impedirlo com-
plican mds la ya complicada vida de los PJs.

Quinta parte: Carrofia sobre las montafias tiene lugar cuando
concluye La Rata Cornuda. Sin saber nada de las batallas en el

noche consecutiva. Torreén de Oropel y en Karak Skygg, Griber supone que el globo
enano del Barén Heinrich estd rastreando las Montafias Centrales
Segunda Parte: Los Muertos Inquietos tiene lugar durante el en su busca, y toma medidas para frustrar a sus supuestos perse-
siguiente capitulo mientras el grupo se dirige al Piquete. Aunque  guidores.
todavia no han visto al Sefior de la Tumba, no hay duda de que esta

cerca.

Tercera parte: Lindenheim a flor de piel tiene lugar poco después,
cuando Griber descubre que los habitantes de Lindenheim no son

como los demds aldeanos. También podrian descubrirlo los PJs.

PARA GROGNARDS: MELKHIOR Y ZACHARIAS |

Los jugadores de Warhammer Fantasy Battles recordaran que Melkhior el Antiguo es el primero de la linea de vampiros Necrarcas. Creado
por el estudiante de Nagash, W:soran, ‘el Padre de los Vampiros’, Melkhior aprendié todo lo que pudo de nigromancia en la corte de
Nagash antes de traicionar y destruir a W’soran y llevarse el gran Libro de Nagash de la biblioteca de su antiguo maestro.

Melkhior huys hacia el norte, estableciéndose en una fortaleza oculta en el Bosque de las Sombras y dedicindose a sofiar con un mundo
sin criaturas vivas, sélo muertos vivientes. Muchos fueron atraidos por la ambicion y la curiosidad: los mds prometedores se convirtieron
en sus aprendices, mientras que el resto murié lenta y dolorosamente en sus experimentos, cada vez mds enloquecidos. De todos los
que estudiaron las artes nigromdnticas con Melkhior, el mds ambicioso, el mds poderoso y el menos escrupuloso fue Zacharias, a quien
algunos llamaban el Eterno.

Poco se sabe de su vida antes de sucumbir al atractivo de la nigromancia. Estudis bajo la tutela de Dieter Helsnicht, y mientras estaba
bajo la tutela de aquel gran nigromante descubrié la ubicacién de la torre oculta de Melkhior. Cruzs el Bosque de las Sombras en
secreto, planed entrar en la torre y robar el temible Libro de Nugusb, el mismo tomo maldito que Melkhior habia robado a su propio
maestro Wsoran. Zacharias fue capturado antes de que pudiera largarse con su botin, pero habia impresionado a Melkhior, que le otorgo
la inmortalidad vampirica y lo convirtié en su pupilo.

Melkhior enseid a su acdlito casi todo lo que sabia, pero nunca dejo que se acercara a su precioso Libro de Nagash. Una noche, mientras
Melkhior se daba un festin con la sangre de sus desafortunados sirvientes, Zacharias se colé audazmente en la cimara de su amo, donde el
impio libro descansaba en un gran atril. Por desgracia para ¢l, Melkhior regress inesperadamente, vigorizado por la sangre de sus esclavos
muertos y en el apogeo de sus fuerzas.

Gravemente herido, Zacharias huys a las Montafias Centrales. Durante un afio, los secuaces de Melkhior lo buscaron sin éxito.
Arrastrandose de una cueva a otra, debilitado por sus heridas y hambriento por la falta de sangre, Zacharias sucumbi6 a un letargo que duro
mds de una década. Sélo terminé cuando un clragén hizo un nido alli, sin darse cuenta de su presencia. Al despertar, Zacharias

mordié profundamente la suave y expuesta carne de la parte inferior del clragén, drenando su vida para fortalecer la suya.

Reanimado por este festin, Zacharias alz6 al dragén de la muerte, y vol6 sobre su lomo hacia la torre de Melkhior. -
La torre fue casi destruida, y nadie sabe qué fue de Melkhior. Algunos dicen que Zacharias bebid su sangre como
habia bebido la sangre del dragon, y obtuvo los poderes de su amo al hacerlo. Otros creen que Melkhior escaps y
estd escondido, preparando su venganza. Desde entonces, Zacharias ha permanecido en el Bosque de las Sombras, [ z
encerrado en la torre restaurada y estudiando obsesivamente ¢l Libro de Nagash. \ %
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iPERO SI ESTA MUERTO!

~ Hacia el final de ‘Los crineos voladores de la muerte’, es

posible que los Personajes hayan matado capturado a Griber. Si
ese es el caso, no te preocupes: es a la vez un nigromante y un
archienemigo, y cualquicra de las dos cosas basta para justificar
su retorno. La conclusion de aquél escenario ofrece sugerencias
acerca de como Griber podria superar el inconveniente de

| morirse y ser capaz de volver para esta aventura.

A.k;i* B s i

PRIMERA PARTE: LA SOMBRA
DEL SENOR DE LA TUMBA

Esta escena tiene lugar durante el Capitulo 10: Los robos misterio-
sos de La Rata Cornuda. El dia después de que los PJs entrevisten a
Agnise Fuensterburgo, se produce un segundo robo en el Collegium
Theologica. A pesar de la mayor presencia de guardias (Schutzmann
asigné a dos integrantes de la Guardia para que vigilaran el lugar),
alguien pudo entrar en la biblioteca y escapar sin ser visto con una se-
rie de tomos relacionados con la nigromancia y los muertos vivientes.
Sin embargo, lo que diferencia a este robo del anterior es que hay un
sospechoso. El profesor Gunter Krimer, un anciano estudioso de la
botdnica, fue visto por los guardias entrando en la biblioteca fuera de
horario. Tenia todo el derecho a estar alli y los guardias de turno le
dejaron pasar. Una hora mis tarde, los dos guardias se dieron cuenta
de que nadie lo habia visto salir, y uno de ellos entr6 en la biblioteca
para encontrar una estanteria entera de libros desordenada, pero ni
rastro del profesor. Tras avisar a Agnise Fuensterburgo, volver a co-
locar los libros en la estanteria y cotejarlos con el catdlogo, se vio que
faltaban algunos volumenes. Cada uno de los articulos desaparecidos
trataba sobre los muertos vivientes y los diversos nigromantes que
han perturbado a Middenheim durante su larga historia.

(QUE HA PASADO?

De hecho, el profesor Krimer estaba muerto antes de entrar en la
biblioteca, asesinado y resucitado por el Sefior de la Tumba para
infiltrarse en el edificio después de notar el aumento de la seguri-
dad. El profesor pasé por delante de los guardias, recogié todos los
libros de la estanteria (los zombis no son lectores destacados) y se
los mostré uno a uno a su maestro, que esperaba justo fuera, al otro
lado de una ventana enrejada. El Sefior de la Tumba habria hecho
que su sirviente saliera simplemente con los libros, pero no confiaba
en que la criatura fuera capaz de sortear a los guardias por segunda
vez, especialmente si se le pedia que explicara la considerable pila
de libros que llevaba.

El desafortunado caddver del profesor Krimer se ha escondido, por
orden de Griber, en un armario bajo la escalera. Todavia no ha sido
encontrado, ya que el armario es demasiado pequefio para esconder
a una persona viva del tamafio del profesor, y el zombi pulverizé la
mayoria de sus huesos al meterse dentro.

Este es un preludio de la aventura, destinado a presagiar los inci-
dentes posteriores y a hacer saber a los Jugadores que Griber se
cruzard de nuevo en su camino. Aunque no hay una amenaza inme-
diata, los PJs deberian recordar sus anteriores encuentros con este

megalémano, pero algo ridiculo nigromante

UN INFORME SUPLEMENTARIO

Durante las primeras etapas de La Rata Cornuda, los PJs trabajan
con el comandante de la Guardia, Ulrich Schutzmann, investigando
los restos de la Mano Purpura en Middenheim, y desde alli persi-
guiendo rumores y conexiones con los skaven. Esta aventura co-
mienza como una historia mds que puede ser tejida en los muchos
hilos de conspiracién y trama que salen a la luz durante esta parte
de El1 Enemigo Interior.

Los PJs son informados del robo unas horas después de que se des-
cubra a la mafiana siguiente. Aunque el método y el estilo son clara-
mente diferentes, ya que el ladrén original no dejé ningtin desorden,
serfa una tonteria no investigar si estdn relacionados. Si los PJs ya se
han reunido con el Rey de los Bajos Bleyden, éste les ha asegurado
que no ha tenido nada que ver, pero aun asi la mayoria de los PJs
querrdn saber qué ha pasado. Si parecen reacios a investigar, haz que
el ranaldano o Schutzmann sefialen que quien contraté a Bleyden
puede haber contratado también a otros. Los PJs harian bien en
averiguar al menos qué se han llevado para ver si estd relacionado

con alguno de los objetos ya desaparecidos.

EN £L CoLLEGIiuM

Los PJs llegan al colegio y ven a los guardias rechazando a los enfa-
dados eruditos a las imponentes puertas del edificio. Sin ni siquiera
mirarlos, los guardias dan a los PJs el mismo trato, diciendo Lo
sentimos, pero la biblioteca estd cerrada. No incordien’. Sin embargo, si
los PJs muestran el sello de Schutzmann o recuerdan a los guardias

que estuvieron aqui ayer mismo, les dejan entrar timidamente.

Cémo entrevistar a Agnise

Agnise Fuensterburgo estd ocupada consultando el catilogo de la
biblioteca cuando los PJs entran, pero levanta la vista y suspira,
exasperada, cuando entran. No le disgusta verlos, pero esti com-
prensiblemente frustrada por la plaga de latrocinios que infecta su

biblioteca. Les ofrece asiento, pero por lo demds quiere ir al grano.

Agnise puede, una vez mds, proporcionar una lista de los libros ro-

bados, asi como la siguiente informacién.

Los PJs que tengan éxito en un Chequeo Normal (+20) de Carisma
pueden descubrir que Agnise sospecha que los guardias simplemen-
te se quedaron dormidos, sin darse cuenta de que el Profesor Kri-

mer sali6 o que el ladrén entr6 y se llevé los libros.
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LATROCINIO LITERARIO

Faltan los siguientes libros de la biblioteca:

Bilis y oscuridad: Una guia de los nigromantes de los Montarias
Centrales, escrito por Henrietta Gotenfrau, sobre los diversos
nigromantes que perturbaban a Middenheim, escrito en el 2415 CI.

Mejor muerto: un tratado sobre In naturaleza maldita de los muertos
vivientes y los métodos y medios para su eliminacion, escrito por
Malthus Morto en el 1984 CI. Agnise comenta que esta obra
se considera bastante initil y se le ha culpado de la muerte de
innumerables cazadores de brujas a lo largo de los afios.

‘No cuentes cuentos’: una traduccién de un volumen tileano que
consiste en siete transcripciones, supuestamente conversaciones
entre un marinero tileano y una noble muerta viviente de
Khemri. El libro trata de los tipos y la naturaleza de diversas
criaturas, como los esqueletos, los zombis, los vampiros y otros.
Termina con el marinero dejando atrds su hogar para volver a
Khemri en busca de la noble. Agnise menciona ligeramente que
algunos encuentran el tomo levemente romantico, pero que ella

nunca ha tenido tiempo de leerlo. Publicado en el 2115 CI.

TROPAS AGOTADAS

Gregor e Ilse eran los guardias de turno durante el robo, y la pareja
ha permanecido en la biblioteca a la espera de que los investigadores
aclaren el asunto. Ambos estdn algo nerviosos, ya que temen que se
les culpe del robo, pero ambos gozan de una merecida reputacién
como miembros concienzudos de la Guardia y esperan que les sirva
para salir adelante. Ninguno de los dos ha dormido la noche ante-
rior, y ambos estin bastante cansados. De hecho, cuando los PJs se
acercan, oyen a Gregor mencionar que lleva tanto tiempo despierto
que estd empezando a oir cosas. Si le preguntan a qué se refiere,
dice que jura haber oido golpes procedentes de la pared junto a la
escalera, pero sospecha que simplemente estd cansado.

Tanto Gregor como Ilse cuentan la misma historia tanto si se les
entrevista a solas como juntos, y dicen la verdad de lo que han visto.
Gregor es cuidadoso y deliberado, mientras que Ilse se inclina por
incluir detalles bastante casuales en su explicacién: ‘Eran dos cam-
panadas después de la medianoche, lo recuerdo porque vi dos gatos negros
que pasaban por alli justo en ese momento y pensé: ;qué casualidad! No se
ven muchos gatos hoy en dia, puede que sea la viruela. En fin, el profesor

se acerca y.’

Sin embargo, ambos cuentan la misma historia. El profesor llegé a
altas horas de la noche, en algiin momento después de medianoche.
Ambos le oyeron decir: ‘Soy e/ profesor Krimer, por favor, déjenme en-
trar’, aunque Ilse observa que su voz sonaba como la de un hombre
mucho mis joven. Los dos abrieron la puerta y le permitieron entrar,

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA

ya que no es raro que los académicos tengan horarios extrafios. Gre-
gor noté que caminaba con paso inseguro, pero pensé que es mds una
cuestion de su avanzada edad que de un estado de embriaguez. Una
hora mis tarde, queriendo cerrar la puerta, Ilse entr6 en la biblioteca
buscando a Krimer. Encontré los libros de una estanteria esparcidos
por el suelo y al profesor desaparecido. Sefiala que la biblioteca esta-
ba especialmente fria, como si se hubiera dejado una ventana abier-
ta, pero cuando lo comprobé todas estaban cerradas. Si a los PJs se
les ocurre preguntar si todas las ventanas estaban cerradas con llave
(puedes permitirles un Chequeo Desafiante (+0) de Intuicién para
pensar en esto) Ilse menciona que, de hecho, una no lo estaba, pero
no le dio mucha importancia, ya que la ventana tenia barrotes en el
exterior con huecos de menos de una mano de grosor. Es imposible

que el profesor saliera por la ventana.

La investigacién de la propia biblioteca confirma esta historia, ya

que es efectivamente lo que ocurrid.
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LOS GOLPES EN LAS PAREDES

Si los PJs buscan en la biblioteca, permiteles hacer Chequeos De-
safiantes (+0) de Percepcion. Segin los resultados, descubren los
siguientes hechos. Si un PJ] quiere descubrir el paradero del profesor,
deja esto para el final.

LOS GOLPES EN LAS PAREDES

NE Resultado
-3 NE o peor Una mancha de vino
0NE Bilis junto a las estanterias
1 0o mis NE Huellas dactilares junto a una ventana
2 o mis NE Profesor Krimer
Mancha de vino

A todas luces una pista falsa, esa mancha es producto de algunos
estudiantes que se colaron para despacharse una botella de vino de
misa mientras nadie miraba. Siéntete libre de seguir afiadiendo de-
talles a tu descripcién del color, la forma, la textura, el olor y demads
detalles de la mancha mientras el PJ siga investigando.

Bilis

La ultima comida del profesor, finalmente expulsada por un est6-
mago que ya no era capaz de digerirla, yace justo delante de la ven-
tana donde la criatura pasé los libros al Sefior de la Tumba. Agnise
ha notado el olor, pero atin no ha encontrado el origen.

Huellas dactilares

La ventana estd cubierta de huellas dactilares manchadas de sangre
donde la criatura se esforzé por abrirla. Los PJs que piensen en
abrir la ventana descubrirdn la punta del dedo cortado del profesor
atascada en el marco, perdida cuando la ventana se cerré de golpe
sobre la mano de la criatura.

El profesor Krimer

El desafortunado profesor estd bien muerto, resucitado como zombi
por el Sefior de la Tumba, que luego lo utilizé para acceder a la
biblioteca y pasar los tres libros desaparecidos por la ventana. Por
supuesto, el zombi tuvo que sostener primero todos y cada uno de
los libros donde Griber pudiera verlos, de ahi que toda la estante-
ria estuviera despejada. Luego, siguiendo las 6rdenes de su amo, el
profesor se metié en un armario situado bajo las escaleras que llevan
a las salas de lectura de arriba, y en el que apenas cabia un halfling
de pie. Los PJs pueden seguir los sonidos de sus golpes (la criatura
sigue intentando meterse ain mds adentro en el armario, debido a
la orden mal expresada de su amo) para esconderse. El zombi es un
amasijo de carne fria y huesos rotos, miembros y cuello en dngulos

antinaturales.

Al abrir la puerta, la mano de la criatura cae fuera del armario,
puesto que sus tendones deshilachados ya no son suficientes para
mantener la puerta cerrada. Tanto los guardias como Agnise pueden

— e WARHAMMER JUEGO DE ROL DE FANTASIA

identificar ficilmente a la criatura como el difunto profesor, por lo
que queda de su rostro y su llamativo brocado turquesa. Los guar-
dias se estremecen, mientras que Agnise lanza un grito que hace

correr a cualquiera que lo oiga.

Con un Chequeo Complicado (-10) de Percepcion, un PJ puede
descubrir, metida en el bolsillo de su camisa, una nota que dice: jEn

la muerte servi al Serior de la Tumba!’.

Si los PJs no localizan al profesor, Agnise es atraida por sus golpes
poco después de que salgan, y su grito aterrorizado es audible justo

cuando empiezan a alejarse de la biblioteca.

INFORMANDO DE NUEVO

No hay mucho mds que encontrar en la biblioteca, y una vez que los
PJs han visto la nota y han SABIDO que su antigua némesis estd
ahora en la ciudad, la escena ha cumplido su propésito. Puede que
quieran deshacerse del profesor ellos mismos, en cuyo caso describe
el horrible trabajo que supone sacar a aquella cosa del armario sin

ser mordido con todo el detalle que quieras.

Si algin PJ se pregunta en voz alta cémo la criatura fue capaz de
hablar para burlar a los guardias, y ademds con la voz de un hom-
bre joven, puedes permitir a cualquiera haga un Chequeo Normal
(+20) de Sabiduria académica (magia) para recordar que el hechizo
Susurro murmurado (WJdR, pdg. 241) permite a un PJ proyectar su
voz perfectamente. Esto es exactamente lo que hizo el Sefor de la
Tumba, observando a su marioneta acercarse a los guardias desde

las sombras cercanas.

Una vez que los PJs han informado a Schutzmann, éste se muestra
consternado ante la idea de que haya un nigromante en la ciudad,
pero también sefiala que éste parece ser un incidente no relaciona-
do. Les insta a que investiguen este asunto si tienen tiempo, y hace
circular la descripcién del nigromante (suponiendo que se la puedan
proporcionar, dados sus encuentros anteriores) a la Guardia.

Unas horas més tarde esto da sus frutos, ya que se vio a alguien que
coincide con esa descripcién saliendo de la ciudad una hora después
del robo en el Collegium. En vista de los disturbios, los guardias
tenian érdenes de no dejar salir a nadie, pero esta persona era clara-
mente una especie de hechicero: lanzé un hechizo que hizo retro-
ceder a los guardias aterrorizados, y se fue antes de que se recupera-
ran. Un Chequeo Desafiante (+0) de Sabiduria académica (magia)
permite a un PJ conjeturar que era el hechizo arcano Terrorifico o
un lanzamiento particularmente afortunado de Temible. Si se les
ocurre preguntar, se les dice que este incidente ocurrié en la puerta
oriental de la ciudad.
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SEGUNDA PARTE:
LOS MUERTOS INQUIETOS

Este incidente tiene lugar cuando los Personajes llegan a Hohen-
fahrt de camino al Piquete, durante el capitulo 17 de La Rata Cor-
nuda. Al igual que la Parte 1, estd pensado principalmente para pre-
sagiar los encuentros posteriores, aunque algunos Jugadores pueden
sentirse satisfechos pensando que estdn ganando terreno al molesto

nigromante.

VIGILANDO EL VECINDARIO

Al acercarse al pueblo, los PJs son interpelados por un grupo de
lugarefios que aparentemente han decidido interrogar a todos los
que llegan por el camino de Middenheim. Su lider va vestido con
una armadura de cuero y lleva una lanza. Parece que podria ser un
miembro de la milicia local, pero los demés son aldeanos y granjeros
locales armados con un surtido de garrotes y utensilios agricolas.
Uno lleva un trabuco que parece mds viejo que él mismo.

Unos cuantos éxitos en unos Chequeos Faciles (+40) de Carisma o
de Cotilleo revelan la razén de la vigilancia de los aldeanos: anoche
se abrieron todas las tumbas del cementerio de Hohenfahrt (7esde
dentro’ intenta explicar un aldeano, aunque pocos de sus vecinos le
creen), y varias generaciones de sus antepasados han desaparecido.
Les gustaria mucho saber si los ‘forasteros’ saben algo al respecto.

Los hechiceros errantes son recibidos con especial recelo, y en lo
miés profundo de Middenland, los sacerdotes y otros devotos se-
guidores de Sigmar son recibidos con atin menos cordialidad. Sin
embargo, con buenos modales, una interpretacion razonable y unas
buenas (o mejores) tiradas, los PJs deberian ser capaces de pasar el
control y entrar en Hohenfahrt.

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA mm—

LAS ARMAS DEL GUARDABOSQUE

En Las Armas del Guardabosque (o en cualquier otro lugar en el
que los PJs decidan detenerse) todo el mundo habla de los extrafios
acontecimientos de la noche anterior. Pueden escuchar los siguien-

tes rumores mientras estin en el pueblo.

Son ladrones de tumbas, os digo. De la ciudad, probablemente. Segin
tengo entendido, los fisicos les pagan mucho por un caddver, aunque
siempre he pensado que los prefieren frescos. Sin embargo, nunca entendi
para qué los quieren; una vez que uno estd muerto, no se cura, jsea cual

sea la medicinal’

Ladrones de tumbas, tia Fanny. No los desenterraron, los alzaron. Silo
tienes que mirar la tierra para ver que fue empujada desde abajo. Hay
un nigromante por aqui, recuerda mis palabras. Nunca atraparon al tal
Dieter Helsnicht, sverdad? No, no en ninguna de las historias, y todo el

mundo sabe que un nigromante puede vivir para siempre.’

‘Bah, eso es sélo basura. Esas historias del Sesior del Destino se remontan
a los Tres Emperadores. 3 Cudndo fue la iltima vez que se supo de He-
Isnicht? 3Ha estado sentado en el bosque tallando palos durante siglos?
No, estd muerto, realmente muerto, quiero decir. Esto es obra de otra

persona. O de algo’.

Te diré lo que han sido: hombres bestia. Estdan por todo el bosque. Tienen
cuidado de no ser vistos, eso es todo, o se aseguran de que nadie que los vea
viva para contarlo. Esta es la verdad: ha sido un mal atio para el clima.
Todos sabemos que la cosecha es casi inexistente, sn02Y no solo los granje-
ros pasan hambre en un mal aio. Los hombres bestia han sido expulsados
por el hambre, y han desenterrado las tumbas para consumir los cuerpos y
los huesos. Se comen a la gente, viva o muerta, todo el mundo lo sabe. O

son eso, 0 yo soy reiklandes’.
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‘Gudrdate tus teorias de hombres bestia. Yo sé lo que estd ocurriendo aqui.
Son cazadores de brujas, los sigmaritas de Altdorf- No, no, esciichame.
Las cosas se estan poniendo tiesas entre el norte y el sur, y todo el mundo
sabe que se avecina una guerra. Bueno, yo lo sé, Franz, es logico. Tii tam~
bién lo sabrias si prestaras atencion al mundo que te rodea. De todos mo-
dos, un grupo de cazadores de brujas probablemente desenterraron todos
nuestros muertos para que parezca que hay algin tipo de nigromancia en
marcha, solo para tener una excusa para venir y quemarnos a todos. Los
reiklandeses son blandos, como todos sabemos, y se rebajardn a cualquier
cosa para que haya algunos menos de nosotros en el campo de batalla
cuando llegue el momento. [E!, vosotros no sois de por aqui, ;verdad?
sAlguno de vosotros es de Reikland? ;Alguno de vosotros pone a Sigmar
por encima de Ulric? ;Alguno es un cazador de brujas?’

Estas y otras ideas mds descabelladas pueden oirse a lo largo de la
velada, y los PJs podrian encontrarse en una posicién bastante incé-
moda si dan a alguien motivos para sospechar que estin involucrados.
Siéntete libre de improvisar mds rumores si es necesario: a medida

que la cerveza sigue fluyendo, las teorias y acusaciones se vuelven cada

vez menos dependientes del sentido comn, o de la realidad.
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EL CEMENTERIO

Investigar el cementerio no afiade mucho a lo que los PJs ya saben.
Las tumbas estdn abiertas y vacias, pero un Chequeo Complicado
(-10) de Percepcién revela signos claros de que no fueron excavadas
desde el exterior: parece que sus ocupantes salieron a rastras desde
el interior.

El suelo alrededor de las tumbas estd lleno de huellas, algunas de
pies calzados, otras descalzas y otras. no. Un Chequeo de Sabidu-
ria académica (medicina) o Sabiduria académica (nigromancia)
identifica la tercera clase de huellas como hechas por pies huesudos
y descarnados. Todas ellas se dirigen hacia el noreste. Ese ‘grupo
tambaleante’ es facil de seguir con un Chequeo Ficil (+40) de Ras-
trear. Se adentran en el bosque durante unas 50 yardas antes de
girar a la derecha y discurrir en paralelo al camino, pero fuera de
la vista.

El plan del Sefor de la Tumba

Todo aqui confirma las sospechas que probablemente los Jugadores
ya se han formado. Durante la noche, Griber lanzé los hechizos
Alzar a los muertos y Reanimar varias veces junto al cementerio,
dotindose de una escolta de muertos vivientes y una fuerza de
combate en la siguiente etapa de su viaje. Tiene la intencién de viajar
a través de las Montafias Centrales hacia el Bosque de las Sombras
para continuar su bisqueda de los tres legendarios nigromantes
Dieter Helsnicht, Zacharias el Eterno y Melkhior el Antiguo.

COMO ABANDONAR HOHENFAHRT

Ahora, los PJs saben que estdn a menos de un dia del nigromante,
y en lugar de pasar la noche en Hohenfahrt pueden decidir seguir
adelante con la esperanza de alcanzarlo. Esto atrae algunos comen-
tarios de los lugarefios, que expresan dudas sobre su buen senti-
do, cordura o respetabilidad. Los habitantes de Hohenfahrt son
notoriamente insulares, pero a nadie se les ocurriria viajar cuando
los muertos inquietos estdn cerca. Esto es doblemente cierto si los
forasteros parecen estar bien armados: en caso de que los zombis
vuelvan, los aldeanos tendrin tiempo de escapar mientras las criatu-
ras se los meriendan. El propietario de Las Armas del Guardabosque,
un sombrio oriundo de las Tierras Desoladas llamado Georg Ben-
tinck, es particularmente elocuente en este sentido, sefialando que
tiene dos habitaciones muy cémodas disponibles, a un precio muy
razonable. Esto es particularmente 1til, ya que también aumentard
las posibilidades de que los PJs se encuentren con Valeria durante

‘Comportamiento sospechoso’ (La Rata Cornuda, pig. 112).

Siempre que los PJs salgan de Hohenfahrt, el rastro del nigromante
los llevara directamente a Lindenheim. Incluso si salen inmediata-
mente, Griber llega al pueblo antes que ellos.




PARTE TRES:
SALIDA HACIA LINDENHEIM

Tanto si se viaja de noche como de dia, el grupo estd a unas cinco mi-
llas de Lindenheim cuando el tiempo cambia. Este tipo de cosas no
son infrecuentes en las estribaciones de las montafias, especialmente
a ultima hora de la tarde tras un dia de calor veraniego o por la noche,
cuando el aire sin sol se enfria y ya no puede retener tanta humedad.

Un trueno es el unico aviso. El cielo se oscurece: el dia se vuelve casi
tan oscuro como la noche o, si es de noche, las estrellas se ocultan y no
se pueden utilizar para orientarse. Entonces, la lluvia cae en grandes
cantidades, su silbido amortigua todos los ruidos e impone un pena-
lizador -20 a todos los Chequeos de Percepcién y Orientacion. Los
ocasionales relimpagos no ayudan a mejorar la situacién y provocan
un Estado de Cegado que tarda dos Asaltos en desaparecer.

Peor aun, el camino se convierte en un arroyo lleno de baches, sin
esperanza de identificar ninguna huella. Sin embargo, el rastro de
la maleza pisoteada es todavia casi discernible, requiriendo un Che-
queo Desafiante (+0) de Rastrear a partir de ahora.

La tormenta empieza a amainar a medida que el grupo se acerca a
Lindenheim; si deciden buscar refugio y esperar a que pase, dura
aproximadamente una hora. Llegan a la extrafiamente pristina al-
dea mojados, desalifiados y manchados de barro, aplicando un -20
a cualquier Chequeo de Compafierismo cuando traten con aquellos
de estatus Plata 2 o superior. El encanto idilico de la aldea no se ve
disminuido por la luvia; de hecho, se ve reforzado en todo caso. Los
rayos de sol asoman entre las nubes, haciendo que las impecables
cabafias brillen y que los campos circundantes parezcan casi dema-

siado verdes para ser reales.

- TERRORES OSCUROS DE LA NOCHE

Viajar por el bosque de noche (incluso por un camino) no es una
empresa para débiles de corazon. Las emboscadas de hombres
bestia, bandidos y otros enemigos pueden suponer un reto para los
PJs, pero quizds lo peor para aquellos sin Vision nocturna son los
inexplicables crujidos y chasquidos de cosas moviéndose entre la
maleza, a pocas yardas de distancia. ;Es el sonido de un monstruo
acechando al grupo, o simplemente una criatura inofensiva haciendo
sus necesidades? Los buhos chillones vuelan casi en silencio,
posandose en una rama a poca distancia antes de soltar un grito que
hicla la sangre y que puede tomar a cualquiera por sorpresa.

Una buena forma de trabajar los nervios de los PJs que viajan
de noche (y los de sus Jugadores) es describir de vez en cuando
sonidos inexplicables, afadiendo los encuentros suficientes para
que los jugadores no descarten todo lo que oyen. Un encuentro

serio cada dos noches serd suficiente, pero el momento es critico.

Mantén a los ]ugadores en vilo, para que cada ruido aumente la
tension un poco mas. Si un ruido es particularmeme repentino €

inesperado, puedes requerir que hagan un Chequeo de Miedo (1).

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA e -

AQUIi NO HAY NADA QUE VER

La aldea de Lindenheim es una comunidad de guardabosques y
pequefios propietarios, centrada en el Puesto Comercial de Lin-
denheim, un centro para que los comerciantes, agricultores, guarda-
bosques y tramperos de la regién hagan negocios. Como tal, la aldea
es algo mds rica de lo que cabria esperar para un asentamiento de
este tipo, y los lugarefios han gastado su riqueza en tener una de las
aldeas mds pintorescas del Imperio. A medida que los PJs se abren

paso por ella, pueden ver algunas cosas que les hacen reflexionar.

Quema de rastrojos

A lo lejos, un pufiado de aldeanos atiende una gran hoguera, que
humea de forma irregular. Parece estar hecha de matorrales hime-
dos, aunque la gente estd llevando combustible seco de sus propias

casas para ayudar a que arda mds.

Si los PJs se apartan del camino para ver mejor la hoguera, se les
llama la atencién y se les dirige, de forma educada pero enérgica,
hacia el centro del pueblo y su posada, E/ Paisaje del Vergel (que,
sorprendentemente, no tiene ningtn vergel a la vista). Los aldeanos
les explican que simplemente estdn quemando rastrojo, como deben
hacer los aldeanos en todas partes de vez en cuando, y como las
leyes locales sobre la propiedad son bastante estrictas, seria mejor
para todos que los visitantes permanecieran en el camino. Los PJs
tienen que elegir entre respetar sus deseos o provocar un incidente.

Si alguien es capaz de acercarse a la hoguera sin ser detectado, ve
que, bajo una cubierta de maleza, la hoguera consiste en una mezcla
de madera, cadéveres y huesos. El viento puede cambiar mientras
los PJs pasan, empujando el olor del humo hacia ellos, y con él, el
olor de la carne quemada, detectado con un Chequeo Desafiante
(+0) de Percepcion.

Senales de problemas

A pesar de la lluvia, estd claro que un gran grupo de algo salié del
bosque y se dirigi¢ hacia el pueblo. La maleza estd aplastada, igual
que en el rastro que los PJs pueden haber seguido desde Hohen-
fahrt. Un Chequeo Dificil (-20) de Percepciéon o Rastrear permite
a un PJ avistar una huella aqui y alld que no haya sido completa-
mente borrada por la lluvia, o por un pequefio grupo de aldeanos
que se afanan con pala y escoba, borrando tan antiestéticos rastros.

Si se les pregunta, responden amablemente que simplemente estin
reparando dafios causados por la tormenta y por una manada de
ciervos que salieron en estampida del bosque, aparentemente asus-
tados por los rayos. Los habitantes de Lindenheim explican que
les gusta que su pueblo esté limpio y ordenado y es mejor que las
reparaciones se hagan répidamente antes de que las cosas tengan
tiempo de deteriorarse.

Los PJs escuchan una historia similar de un pequefio grupo de aldea-
nos que estdn fregando y repintando manchas oscuras de un par de ca-
sitas cercanas al camino. Dicen que un rayo cay6 cerca, dando un susto
a todos y ennegreciendo las fachadas de los dos edificios. Esto arruiné
por completo el aspecto de estos, y deben ser reparados de inmediato.
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Respeto por los muertos

El cementerio de Lindenheim se encuentra un poco alejado del
pueblo, en el camino que lleva hacia el Piquete. Alli, como en otros
lugares, un pequefio grupo de aldeanos estdi ocupado atendiendo
las tumbas, aparentemente rellenando un par de ellas. Un Chequeo
Desafiante (+0) de Percepcion revela que esto parece extrafio, por-
que sus lapidas estdn lejos de ser nuevas.

Una vez mis, los aldeanos explican que se trata de un mantenimien-
to rutinario, diciendo que la fuerte Iluvia caus6 un pequefo hundi-
miento localizado que dio al cementerio un aspecto poco atractivo.
Segun ellos, los muertos merecen respeto, y eso comprende flores
frescas y tumbas bien cuidadas. Un segundo Chequeo Desafian-
te (+0) de Percepcién permite ver una mano rigida y muerta que
sobresale de la sepultura mientras uno de los aldeanos amontona
tierra fresca sobre ella. En lo que seguramente debe ser un truco
de la luz o un efecto de la lluvia, la mano parece cerrarse mientras
la tierra es arrojada sobre ella, como si se aferrara a algo invisible.

UNA COMUNIDAD MUY ORDENADA

Lindenheim es una comunidad muy ordenada y pacifica. A los al-
deanos les gusta que sea asi y estdn dispuestos a hacer todo lo posi-

ble para que todo siga en paz y orden, por el bien comun.
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El ‘bien comun’es una especie de obsesién en Lindenheim, y cuanto
mis hablen con los aldeanos, m4s escuchan dicha frase. Los aldea-
nos no tienen intencién de admitir a nadie que aqui ha ocurrido
algo tan desagradable como un ataque de muertos vivientes, anoche
o en cualquier otro momento de la historia del pueblo. Los PJs que
no presten atencién a las insinuaciones cada vez mds enfiticas de
los aldeanos de que se ocupen de sus propios asuntos, pueden llegar
a lamentarlo. Si se mantienen al margen, no tendrdn muchos pro-
blemas en Lindenheim, pero si parecen capaces de llevarse historias
que puedan hacer quedar mal al pueblo, puede que no tengan tanta

suerte.

EL BIEN COMUN

Si los PJs han metido las narices donde no les llaman y deciden
alojarse esa noche en E/ Paisaje del Vergel, el propietario, Arhaus
Gubentrots, un habitante de Middenland con un acento refinado
con el que seguramente no ha nacido, les interroga intensamente
sobre lo que saben. Finge saber poco de lo que ocurre en el pueblo,
preguntando a los PJs qué han visto. Si revelan que tienen sospe-
chas, sobre todo de algo relacionado con los muertos vivientes, urde
un complot para envenenarlos a través de una copa ofrecida ‘por la
casa’ antes de que salgan del bar hacia sus habitaciones esa noche.
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Haz que el P] més parlanchin haga un Chequeo Dificil (-20) de
Carisma. Si fracasan, Gubentrots intenta el envenenamiento, ofre-
ciendo un trago de brandy bretoniano (en realidad una cerveza local
comun con una etiqueta elegante que dice ‘Brandy Bret-hon-iano’y
poco mis). Este ha sido mezclado con Saliva (WJdR, pag. 307), un
alucinégeno que embota la mente y proporciona visiones de lo que
el usuario realmente quiere. Si los PJs hicieron alguna broma sobre
la falta de un vergel en E/ Paisaje del Vergel, ya se pueden olvidar de
ese Chequeo de Carisma, ya que Gubentrots es bastante sensible al
nombre de la posada y seguird adelante y los envenenard sin impor-

tar lo encantadores que hayan sido.

Una vez que todos estdn incapacitados por la droga, o al menos lo
parecen, un grupo de lugarefios entra en el bar, entonando solemne-
mente F/ bien comin’ antes de agarrarlos, atarlos y arrojarlos sobre
los restos de la hoguera del dia, que luego intentan reavivar. Los PJs
vuelven en si en el momento en que se inician las llamas y tienen

que moverse répidamente para escapar.

Si no todos los PJs consumen la bebida envenenada, o detectan su
presencia mediante un Chequeo Complicado (-10) de Percepcion,
Gubentrots evalda la situacion antes de pedir ayuda. Si la mayoria
de los integrantes del grupo estdn afectados por la dosis de Saliva,
finge estar terriblemente preocupado y envia a los PJs lucidos a por
un doktor. De hecho, un grupo de lugarefios, dos por cada PJ, les es-
pera en forma de emboscada justo fuera de la posada. Si la mayoria
de los PJs no estin afectados, Gubentrots dice que ird él mismo a
por el doktor. Retine a mds aldeanos y vuelve con un grupo de al me-
nos el doble de personas que los PJs. Declara a todos los que estdn
en la posada que los PJs son herejes en conflicto con ‘E/ bien comain’,
e intenta arrastrarlos del bar a la hoguera.

En cualquier caso, es probable que los PJs duden en volver a Lin-
denheim. Suponiendo que sobrevivan, cualquiera de los aldeanos
supervivientes o el propio Gubentrots les contardn la verdad de
lo sucedido si se ven amenazados. Un nigromante apareci6 al co-
mienzo de la tormenta y alz6 a muchos de los muertos del pueblo
para acompafar a la gran cantidad de zombis y esqueletos que ya
se arrastraban junto a él. Los aldeanos se levantaron y resistieron
al nigromante, que respondié con algunas rifagas de magia muy
mal dirigidas y un monélogo ineficaz sobre su derecho a gobernar a
todos los vivos por medio de su dominio sobre todos los muertos’. Des-
pués de ser acertado en la cabeza con una bota, huy6 de vuelta a
los bosques. Los habitantes de Lindenheim son un grupo duro,
obsesionado con el prestigio y el estatus de su pequefo pueblo,
y toda la poblacién se apresur6 a defenderlo. Hicieron retroceder
a los zombis, que, sin el liderazgo de un nigromante de talento,
fueron bastante ineficaces. Los aldeanos comenzaron entonces el

proceso de tapar todo lo ocurrido.

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA e

CUARTA PARTE: SIN PIQUETE

Este incidente tiene lugar durante el capitulo 18 de La Rata Cornuda,
cuando los personajes llegan al Piquete. Aturdido por su derrota en
Lindenheim, Griber ha pasado el dia observando la aldea desde
el bosque con la esperanza de conocer su secreto. Estd convencido
de que la ‘bota sagrada’ que casi lo mata debe ser, sin duda, obra de
un poderoso sacerdote de Morr o de un individuo bendito similar,
aunque queria estar seguro de ello antes de hacer su jugada contra
ellos. Reconoci6 a los PJs cuando llegaron, y se horrorizé cuando
empezaron a hablar con los aldeanos y a inspeccionar los dafios de su
ataque. Los aldeanos hablaban con ellos muy seriamente, y parecian
estar contdndoles todo.

Para la mente obsesionada de Griber, s6lo hay una explicacién: los
PJs son un grupo de élite de cazadores de brujas, probablemente con-
tratados por su archienemigo el Padre Marcus, y dedicados a darle
caza. Tras haber fracasado en su intento de matarlo en el Reik, en
Altdorf'y en Pritzstock, deben de haberle seguido la pista desde Mi-
ddenheim hasta las estribaciones. Ahora, claramente, han llegado al

Piquete para reclutar un ejército que lo persiga por las montafias.

Evidentemente, los PJs verdn las cosas de otra manera. El extrafio
y molesto nigromante les ha estado complicando la vida desde que
atacé su barcaza de camino a Altdorf y, basindose en la frecuencia
con la que se cruzan sus caminos, algunos de los miembros del gru-
po pueden llegar a la conclusién (errénea, pero razonable) de que va

a por ellos por alguna razén propia.

ARGUCIAS DE LA NOCHE

La primera noche que los PJs estén en el Piquete, tendrin mucho
que hacer. Ademis de la gélida recepcién que reciben, también deben
investigar la posibilidad de que haya un contrabandista, lidiar con la
terrible reputacién de la que han sido objeto por parte de quienquiera
que haya difundido rumores sobre ellos antes de que llegaran, y con-
siderar las implicaciones de un préximo ataque skaven al Torre6n de
Oropel. Lo ultimo que necesitan es una complicacién mds, pero, por
supuesto, Griber se la proporciona.

Utilizando el mismo ritual que utilizé en Pritzstock (ver Compendio
del E1 Poder Tras el Trono), encanta una calavera proporcionada por
un sirviente leal y la envia para espiar a los PJs. A diferencia de las
calaveras de Pritzstock, que pretendian sembrar el miedo y la alarma,
ésta necesita evitar la atencién. Para ello, Griber la ha ennegrecido
con ceniza de hoguera y ha hecho todo lo posible para dominar ma-
gicamente las llamas que rodean a los crineos sometidos al hechizo.
Sin embargo, esto no puede ocultar el brillo rojizo de los ojos de una
calavera reanimada. Ver la calavera requiere un Chequeo Facil (+20)
de Percepciodn si estd de cara al espectador, pero Muy dificil (-30) si
no lo estd.

Las reglas completas de las Calaveras voladoras de la Muerte pue-
den encontrarse en el Compendio de El Poder Tras el Trono, pig.
117, en la aventura que lleva ese mismo nombre. A efectos de este
incidente, sélo necesitas el perfil que se da al final de esta aventura
y la informacién del recuadro.
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La prioridad de Griber es que la calavera averigiie dénde estdn los
PJs y luego los rastree para intentar saber qué estdn haciendo. In-
tenta asegurarse de que no la vean, ya que revolotea de edificio en
edificio, asomdndose a las ventanas a medida que avanza.

Aqui no hay eventos guiados: el D] debe sentirse libre para impro-
visar, dando a los PJs un atisbo de la calavera (o, mis probablemente,
los puntos rojos brillantes de sus ojos) aqui y alld mientras tratan de
lidiar con cualquier otra cosa que esté sucediendo en ese momento.
A continuacién, se muestran algunos ejemplos.

La cara en la ventana

Los PJs estin en un edificio, quizds cenando con algunos de los
oficiales del Piquete, cuando uno de ellos o quizds un compafiero, se
da cuenta de una luz roja fuera de la ventana. La calavera se asoma
para ver a los PJs y se retira en el momento en que Griber se da
cuenta de que ha sido visto.

Para cuando alguien logra salir del edificio, la calavera ya ha desapa-
recido. Es posible que se haya enterrado en algin lugar del recinto,
detrds de una pila de equipo, por ejemplo, o incluso escondida boca
abajo en el muladar de la cocina, o que Griber la haya hecho volar
por encima de la pared del depésito y regrese al bosque. Si todavia
estd en el recinto, puede haber una pequefia posibilidad de encon-
trarla con una busqueda decidida; si ha vuelto con su amo en el
bosque, no hay ninguna posibilidad.

Un extrano pajaro

Los PJs son alertados por gritos que vienen del comedor, seguidos
por el sonido de pistolas. Llegan al lugar de los hechos y encuen-
tran a un pequefio grupo de pistoleros que miran excitados al cielo
nocturno. Sus relatos varian, pero todos coinciden en que algo vol6
sobre sus cabezas, a unos veinte pies de altura, cuando salian del
comedor. Algunos dicen que era un ave nocturna, otros un mur-
ciélago y otros que era algo totalmente distinto. Todos mencionan
sus dos ojos rojos brillantes y coinciden en que al menos uno de sus

disparos le dio.

Al buscar en el suelo junto al comedor (requiere un Chequeo Com-
plicado (-10) de Percepcién en la oscuridad, reducido a Desafiante
(+0) si se tiene Vision nocturna) aparece un fragmento de mandibu-
la inequivocamente humana. La mayor parte de la mandibula estd
cubierta de hollin y ceniza. Un Fisico o similar puede aventurar
a decir, con un Chequeo Normal (+20) de Sabiduria académica
(medicina), que ha estado mucho tiempo muerto y probablemente
enterrado. Es evidente que, efectivamente, uno de los pistoleros dio

en el blanco, arrancando la mandibula de la calavera.

Aquellos con Clarividencia ven restos de Dhar en la quijada, un
signo casi seguro del uso de nigromancia. Si el usuario ha tenido
experiencia previa con la magia del Sefior de la Tumba, reconocera
que lleva la inconfundible huella de su trabajo.

Un suceso menor

Los PJs estin pasando cerca de los establos cuando oyen el grito
de pénico de unos caballos. Griber envi6 su calavera al interior del
edificio para observar subrepticiamente al grupo a través de las es-
trechas ventanas, pero no previé el efecto que aquella criatura anti-
natural tendria sobre las monturas de caballeria altamente nerviosas

alli estacionadas.

El DJ puede decidir el grado de pénico de los caballos al ver la
calavera. Uno o dos podrian derribar las puertas de sus establos y
salir corriendo hacia la cochera, lo que requeriria algo de tiempo y
varios éxitos en Chequeos de Manejar animales para recuperarlos.
Un mozo de cuadra podria ser pisoteado en el proceso, requiriendo
curacién. En el peor de los casos, el mozo de cuadra podria llevar un
farol y dejarlo caer en el alboroto, prendiendo fuego a un montén de
paja, condenando a todos los caballos restantes a menos que el fuego
se controle rdpidamente.

El comandante de la caballeria Jochem Muratz acude répidamen-
te al lugar de los hechos, acompafiado de tres o cuatro de sus ofi-
ciales de mayor rango, y exige saber qué estd ocurriendo. A menos
que ¢l mismo vea a la calavera, o que se lo diga uno de sus propios
soldados de caballeria, desestima cualquier cosa que digan los PJs
al respecto. En su lugar, concluye (en especial si los PJs estin en
los establos cuando él llega) que son saboteadores o algo peor, que
intentaron herir a sus caballos y que ahora tratan de despistarle
con ridiculas excusas.
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Silos PJs no consiguen convencer a Muratz de su inocencia, se ve-
rén aferrados por varios soldados de caballeria cada uno y arrastra-
dos detras del cuartel de caballerfa. Alli, dependiendo de su estatus
social relativo, los PJs se enfrentan a una brutal paliza (una ‘sonora

paliza’, como dice Muratz) o a un duelo.

Necesidad de discrecion

Hay varios momentos durante este capitulo de La Rata Cornuda
en los que los PJs no querrdn ser vistos ni oidos. Pueden intentar
registrar las oficinas del intendente, por ejemplo, o espiar al coman-
dante del Piquete o a sus oficiales. Cualquier ocasién de este tipo
proporciona una oportunidad perfecta para que la calavera voladora
de Griber cause problemas.

Al asomarse a la ventana del edificio que intentan registrar, la cala-
vera puede llamar la atencién. Incluso si sus ojos rojos estin orien-
tados en direccién contraria a un observador, su brillo antinatural se
reflejard en el cristal, y serd especialmente perceptible al anochecer.
La gente que se acerque a investigar la extrafia luz podria tropezar
con los PJs. O, si han sido lo suficientemente sensatos como para
poner un vigia, la aproximacién de otra persona les obliga a aban-
donar temporalmente su busqueda.

Para empeorar las cosas, la calavera podria chocar con algo cuando
Griber esté tan concentrado en ver qué hacen los PJs que descuida
el fino control de su ‘dron’ magico. Los resultados de esto pueden
ser desde molestos hasta triviales, como una fuerte colisién o una
ventana rota, hasta potencialmente catastréficos, como derribar una

limpara de aceite.

COMO BUSCAR EN EL BOSQUE

Los PJs ya se habran dado cuenta de que su camino se ha cruzado
con el del Sefior de la Tumba una vez mds, pero la aparicién de una
calavera voladora de la muerte lo confirma sin lugar a dudas. La cosa
es demasiado pequefia y se mueve demasiado rapido en la oscuri-
dad para que nadie pueda seguirla hasta su amo; y, como vuela, no
deja ningun rastro que pueda seguirse. Aun asi, los PJs que confian
en sus habilidades al aire libre pueden rastrear los bosques como,
quizds, hicieron en los alrededores de Pritzstock, en un intento de
encontrar al nigromante o su guarida.

Tardarfan semanas en buscar a fondo en el bosque circundante,
e incluso si los PJs tropiezan con un pequefio parche de maleza
aplanada donde Griber se agaché mientras controlaba su calavera
voladora, e incluso si consiguen seguir su rastro desde alli hasta un
campamento improvisado entre un grupo de drboles particularmen-
te denso, se habra ido para cuando lleguen alli, habiendo decidido
reanudar su viaje (ver mds abajo). Mientras tanto, los Personajes han
perdido un tiempo precioso y los asuntos en el depésito podrian es-
tar descontrolados, lo que dificulta considerablemente su tarea alli.

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA e

UNA RETIRADA ESTRATEGICA

Después de investigar a los PJs durante un par de noches (mds si
los Jugadores encuentran la experiencia entretenida, o menos si las
complicaciones que conlleva amenazan seriamente sus posibilida-
des de éxito). Griber hace volver a su calavera y abandona la zona.

Ha decidido que, si estdn alzando un ejército, no estdn siendo es-
pecialmente rdpidos en ello. Si es sincero consigo mismo, podria
admitir que estd decepcionado y un poco ofendido porque su pre-
sencia no parece merecer una respuesta mas urgente. Por supuesto,
no puede imaginar ninguna otra razén para que los PJs estén en el
Piquete; en su mente todo gira en torno a él.

Quizés cree los PJs sélo se estdn escondiendo alli, rodeados de tro-
pas,y esperando que se vaya. Deberia reunir una horda para destruir
ese lugar, asegurindose de dejar unos pocos supervivientes para di-
fundir la historia de su victoria, por supuesto, pero atacar una po-
sicién militar fortificada es bastante diferente a saquear una aldea
como Lindenheim. Ademis, se dice a si mismo, tiene mejores cosas
que hacer que jugar al gato y al ratén con un pufiado de cazadores
de brujas a los que ya ha derrotado una vez. Sea lo que sea lo que
ocurri6 en Pritzstock, ha reconstruido mentalmente los aconteci-
mientos para que constituyan una brillante victoria por su parte y
una humillante derrota para los PJs.

Asi que, inexplicablemente para los PJs, la calavera simplemente
deja de aparecer. Griber se aleja hacia el norte, rodeando el Piquete
y dirigiéndose por las montafias hacia el Bosque de las Sombras.
Los PJs, liberados de su acoso por el momento, son libres de seguir
el resto de la aventura, desde el Torreén de Oropel hasta Karak Sky-
gg. Mientras se abren paso a través de los peligros de las montafas y
de la antigua fortaleza enana que hay mis all, puede que se olviden
por completo del Sefior de la Tumba, lo que haréd que la parte final
de esta aventura sea atin mds sorprendente.
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QUINTA PARTE: CARRONA
SOBRE LAS MONTANAS

Al final de La Rata Cornuda los PJs escapan de la explosién de
Karak Skygg en un globo, junto con el Barén Heinrich Todbringer
y, posiblemente, algunos otros PNJs poderosos. El rumbo esta fijado
hacia Middenheim, y todo el mundo tiene tiempo para curarse las
heridas (y tal vez ocultar sus mutaciones, para los méds desafortuna-
dos) y para deleitarse con el brillo de haber salvado al Viejo Mundo
de una aniquilacién casi segura. Es un raro momento de triunfo,
aunque tratindose de WJdR, merece no durar demasiado.

SIEMPRE PENSO EN ELLO

Aunque Griber abandoné las inmediaciones del Piquete cuando
los PJs partieron hacia el Torren del Oropel o un poco antes, sus
razones para hacerlo le molestaban. Estaba claro, desde su punto
de vista egélatra, que se estaba alzando un ejército en su contra, y
aunque no queria retrasar demasiado su viaje para derrotarlo (pues
él es el Sefior de la Tumba, y por tanto su victoria es inevitable), no

podia evitar sentir que debia hacer a/go.

Luché contra ese sentimiento durante varios dias mientras se diri-
gia por las montafas hacia el Bosque de las Sombras. Su intencién
era visitar la cueva en la que se habia escondido el derrotado Za-
charias, y en la que se habia encontrado con el dragén cuya sangre
le habia devuelto a la vida. En cambio, desde un punto de vista
elevado sobre los valles mds transitables de las montafias, divis6 a
un pequefio grupo que se abria paso a través del paso. Era justo lo
que pensaba: los PJs le perseguian personalmente, pues ¢por qué si
no se adentrarian en un terreno tan inhéspito como las cumbres de
las Montafas Centrales?

Escondido entre las rocas por encima de un paso estrecho, los vio
cruzar por debajo de €él. Claramente, aquellos bobos no tenian idea
de dénde estaba. Mientras observaba, se abrieron paso hacia lo que
parecia ser la boca de una fortaleza enana. jEstaba claro, no tenian
ni idea de dénde estaba!

Inmediatamente, empez6 a idear un plan. Esperaria hasta estuvie-
ran dentro de la fortaleza y los emboscaria cuando salieran. Por fin
se librarfa de su molesta persecucién y, habiendo acabado con sus
enemigos mds diabélicos y persistentes, el nombre del Sefior de la
Tumba se susurrarfa por fin en los temibles tonos reservados para
Helsnicht, Melkhior y Zacharias. Una vez que se reuniera con los
célebres nigromantes, pues seguramente ain existian, estarian obli-
gados a tratarlo con el debido respeto cuando exigiera su tutela.

El Sefior de la Tumba pasé varias horas poniéndose en posicién,
reuniendo las fuerzas que le quedaban y preparindose para atacar
Karak Skygg. Incluso cuando se acercaba, los temblores procedentes
del interior le hicieron reflexionar. Cuando fue testigo del destino
final de la ciudadela y del cafién Rompelunas, incluso su inflado ego
se quedé momentdneamente boquiabierto.

Justo cuando se preguntaba qué hacer, Griber vio un gran globo que
se alejaba de la cima mientras su tripulacién izaba una plataforma
que sostenia un grupo de figuras que le resultaban familiares, inclu-

so a esa distancia. Sabia que era su oportunidad de vengarse.

HAY ALGO EN EL AIRE

Este incidente tiene lugar justo cuando los Jugadores empiezan a
pensar que la aventura se ha acabado. Esto puede ser tan pronto
como suban al globo, o después de una o dos horas en el aire. Em-
pieza en el momento en que dejan de otear el horizonte en busca de
mds enemigos y empiezan a pensar en lo que hardn cuando vuelvan

a Middenheim.

Enemigo muerto justo delante

El primer movimiento de Griber es confirmar su sospecha de que
los PJs, esos tenaces adversarios que le han causado tantos proble-
mas, estin efectivamente a bordo del globo. Para ello, hechiza otra
calavera y la envia a echar un vistazo.

La tripulacién lanza un grito cuando el objeto recorre la cubierta a
a altura de los hombros, sorteando obsticulos y curiosos antes de
la altura de los hombros, sorteando obsticulos y tes d

posarse frente a los PJs. Apenas tienen tiempo de darse cuenta de
que tiene algo en sus mandibulas antes de que lo deje caer a la cu-
bierta y se lance sobre la barandilla mds cercana, cayendo de nuevo

hacia el suelo a gran velocidad.

Todo esto sucede en un abrir y cerrar de ojos. Los PJs pueden hacer
un Asalto de ataques contra la calavera, y también cualquier PN]J
que tenga éxito en un Chequeo Desafiante (+0) de Frialdad para
superar su sorpresa ante la repentina aparicién de la cosa. El objeto
que dej6 caer sobre la cubierta es una nota doblada: al abrirla, cual-
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quier PJ que se haya encontrado con la carrofia de Griber en ‘La
Venganza del Sefior de la Tumba’ puede reconocer la letra. En ella
se puede leer: “Temblad ante la ira del Sefior de la Tumba’.

Muerte desde las alturas

El plan de Griber es inutilizar el globo y obligarlo a aterrizar, para
que sus pasajeros y tripulacién queden a su merced. La forma mads
rdpida de conseguirlo es hacer un gran nimero de agujeros en su
bolsa de gas.

Un minuto mds o menos después de recibir el mensaje de Griber,

suceden varias cosas a la vez.

Tres carrofieros se levantan del suelo, Griber consiguié arreglar
cualquier dafio de su anterior encuentro, cada uno aferrando algo en
sus garras. Uno o dos segundos mis tarde, una criatura mds grande
aletea trabajosamente en el aire, con un jinete en el lomo y algo

similar agarrado en cada garra trasera.

Cualquier PJ que tenga éxito en un Chequeo Muy Dificil (-30) de
Percepcion puede identificar al jinete como Griber (si lo ha visto
antes) y a las criaturas que cuelgan de los monstruos voladores como
esqueletos. Hay cinco esqueletos en total: cada carrofiero lleva uno en
sus garras, y el horror del abismo de Griber (ver pag. 120) lleva uno en
cada pata. Puede repetirse dicho Chequeo en cada Asalto: su dificultad
disminuye un grado por Asalto a medida que las criaturas se acercan.

El plan de Griber es dejar caer a los esqueletos sobre la parte superior
del globo y ordenarles que lo hagan pedazos. Sus criaturas voladoras
tardan cuatro Asaltos en ascender por encima del globo, durante los
cuales pueden ser atacadas con hechizos y armas a distancia. En el
quinto asalto, el propio globo bloquea cualquier linea de visién desde
la cubierta mientras las criaturas sueltan sus esqueletos.

Los esqueletos que realicen un Chequeo Desafiante (+0) de Atle-
tismo son capaces de sujetarse; los que fracasen se deslizan y caen
en picado al vacio. En el siguiente Asalto, cada esqueleto saca un
cuchillo de entre los dientes y comienza a apufialar y desgarrar la

cubierta del globo.

El globo puede soportar 200 Puntos de Dafio antes de empezar
a perder altura y acabar cayendo. En cada Asalto, cada esqueleto
inflige 4 Puntos de Daiio. Si los cinco estin apufialando, causan 20
puntos de dafio por Asalto, lo que significa que los pasajeros y la
tripulacién del globo sélo tienen 10 Asaltos para evitar que causen
dafios catastréficos.

TREPANDO

Estd claro que el globo esti condenado a menos que alguien se
ocupe de los esqueletos. Cualquier PJ puede escalar el aparejo que
asegura el globo a su géndola y la red de cuerdas de malla ancha
que encierra la bolsa de gas. Deben hacer un Chequeo de Escalar

en cada Asalto para mantenerse en pie. Si tienen éxito, pueden mo-

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA e

verse normalmente, trepando tantas yardas como su movimiento
cada Asalto. Con un fracaso marginal (0 a -1 NE) pueden atacar
normalmente, pero no pueden moverse en este turno. Ante un fra-
caso (-2 a -3 NE) todo lo que el PJ puede hacer para aferrarse, y
no puede hacer ninguna otra accién o movimiento. Con un fracaso
impresionante (-4 a -5 NE) o peor, caen, cayendo en picado sobre
la cubierta del barco si tienen suerte (es decir, gastan un Punto de
Destino) o fuera del globo y hacia la muerte. Un PJ cercano puede
hacer un Chequeo Desafiante (+0) de Iniciativa para agarrar al PJ
que cae. Si tienen éxito, pueden hacer un Chequeo Desafiante (+0)
de Fuerza en su turno para volver a enganchar al PJ al globo; con
un fracaso impresionante (-4 a -5 NE) o peor, se ve a ambos PJs
caer en picado desde el globo.

El combate contra los esqueletos

Una vez al alcance de un esqueleto, la lucha no serd ficil. La ma-
yoria de los PJs necesitardn ambos pies y una mano para sujetarse
al globo. Estas circunstancias restringidas imponen un penalizador

-10 a todas las tiradas de ataque.

Cualquier ataque malogrado (un fracaso impresionante o asombroso)
o cualquier golpe que hiera, requiere que el PJ tenga éxito en un Che-
queo Ficil (+40) de Atletismo o pierda su agarre, desliziandose por la
cubierta del globo hasta que pueda agarrarse a una cuerda y salvarse
de una larga caida. Incluso si tiene éxito, debe hacer un Chequeo
Dificil (-20) de Destreza o dejar caer cualquier objeto de la mano
mientras lucha por no caerse. Al final del proceso, tienen que pasar
2 Asaltos trepando de nuevo para atacar al esqueleto, haciendo Che-
queos por el camino como se ha detallado anteriormente.

Los esqueletos se defienden con los cuchillos, pero sufren las mis-
mas dificultades que cualquier PJ que les ataque. Utilizan el perfil
estindar de WJdR (pdg. 328), pero no tienen armadura y sus cuchi-
llos cuentan como Arma +4.

Después de destruir a un esqueleto, un PJ debe escalar durante 2
Asaltos para alcanzar el siguiente.

— 11
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EMPEORANDO LAS COSAS

Griber, todo un genio, ha previsto que sus enemigos probablemente
subirdn y tratardn de destruir a sus esqueletos antes de que puedan
dafar el globo de manera irreparable. Mientras los PJ suben (o ven
subir a otros) para enfrentarse a los esqueletos, algo oscuro y hu-
meante se eleva desde el suelo, hirviendo hacia el globo. Cuando la
nube oscura pasa junto a la géndola aérea, los que estin en cubierta
pueden ver que se trata de un enjambre de enormes murciélagos.

Detris del enjambre hay dos murciélagos mucho mds grandes: sus
cuerpos son tan largos como el de un hombre, y su envergadura
debe ser de veinte pies como minimo. Muchos PJs supondrin que
se trata de murciélagos gigantes, pero un Chequeo Desafiante (+0)
de Sabiduria académica (muertos vivientes) los identifica como
muertos vivientes: los temibles murciélagos vampiro, tan temidos

por la gente de Sylvania.

Por si fuera poco, cualquiera que observe a Griber encima de su
horror del abismo ve que, aunque no hace ningtin movimiento para
acercarse, estd haciendo gestos que se parecen mucho al lanzamien-
to de un hechizo. Al final del primer Asalto, tres calaveras incorpo-
rales se ciernen sobre su hombro.

Cada Asalto, el DJ debe tirar una vez en la tabla de abajo por cada
PJ que suba o luche en el exterior del globo. Son atacados por la
criatura indicada en la tabla o son objetivo de uno de los hechizos
del Sefior de la Tumba. Todos estos ataques tienen lugar al final del
Asalto. Los Jugadores pueden elegir gastar un Punto de Fortuna en
lugar de tirar, lo que asegura que su PJ no sea atacado ese Asalto.

g v e ST
EMPEORANDO LAS COSAS

1d10 Suceso

i8S Sin ataque

6a7 Esqueletos

8 Calaveras voladoras de la muerte

9 Carrofieros

10 Hechizo: tira 1d10:

1 a 3: Crineo aullante
4 a 6: Ataque en cadena

7 a 10: Robar vida

Ignora los resultados imposibles. Griber sélo puede lanzar un he-
chizo por Asalto y ninguna criatura puede atacar més de una vez.
Por ejemplo, si todos los carrofieros supervivientes ya han atacado

en este Asalto, una nueva tirada de 7 se trata como ‘sin ataque’.

Al igual que los ataques con herida de los esqueletos, cualquier ata-
que con herida generado en esta tabla obliga a la victima a realizar
un Chequeo Ficil (+40) de Atletismo o a soltarse del globo.

iBatalla aérea!

Los PJs que tienen la capacidad de volar gracias al Hechizo Vuelo
pueden elegir entre atacar a los esqueletos o proteger a sus compa-
fieros en el globo, enfrentdndose cara a cara a las unidades aéreas

del Sefior de la Tumba.

Esto es mas ficil de lo que podrian suponer, ya que cualquier PJ
que vuele atrae toda la atencién del enemigo. Si alguien estd vo-
lando, nadie en el globo es atacado. En cambio, todos los ataques
se centran en los PJs voladores. Esto incluye a los carrofieros, a las
calaveras voladoras de la muerte y los hechizos de Griber.

Una vez que las amenazas voladoras han sido derrotadas o forzadas a
volver al globo, los ataques sobre el globo vuelven a su patrén normal.

iLe he dado a uno!
Los PJs que no estin subiendo al globo pueden proporcionar fuego de
apoyo a los que si lo hacen. Cualquier criatura que sufra un impacto

con herida no podra atacar hasta el siguiente Asalto.

Abordaje repelido

Una vez que todos los esqueletos han sido destruidos, la fuerza de
Griber cambia de tictica. Cualquier carrofiero superviviente ate-
rriza en la parte superior del globo y comienza a desgarrarlo con el
pico, causando 9 Puntos de Dafio cada uno por Asalto. Una tirada
de 7 en la tabla anterior se trata como ‘sin ataque’.

Cualquier PJ en el exterior del globo puede atacar a los carrofieros
de la misma manera que a los esqueletos (ver El combate contra
los esqueletos mds arriba). Mientras tanto, Griber y cualquier otro

monstruo superviviente siguen atacando como antes.

EL TRIUNFO DEL SENOR DE LA TUMBA

Si el globo sufre 200 Puntos de dafio, empieza a perder altura, llegando
al suelo en cinco Asaltos. No serd una caida libre estrepitosa, ya que la
solida redundancia enana en la fabricacién del globo significa que es
casi imposible drenar todas las bolsas de gas a la vez. Aun asi, todos
sufrirdn los efectos de una caida de 3 yardas cuando el globo se estrelle
contra el suelo (ver la pag. 166 de WJdR para las reglas sobre el dafio
por caida). Esto da tiempo a sus pasajeros y a la tripulacién a destruir
a las fuerzas de Griber, o al menos a debilitarlas para que abandone su
plan de lanzar una veintena de esqueletos sobre ellos cuando aterricen,
mientras pronuncia otro de sus rimbombantes discursos. En su lugar,
se escabulle hacia el bosque, provocdndoles un largo retraso a los PJs y
a sus compaiieros mientras reparan el globo.
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LA DERROTA DEL SENOR DE LA TUMBA

Griber se retira si pierde a sus tres carrofieros, o si pierde mds de
la mitad de sus Heridas. Si su horror del abismo muere, pierde el
control del resto de sus fuerzas mientras lucha por evitar un aterri-
zaje forzoso: cualquier calavera voladora de la muerte que quede se
detendrd y caerd al suelo, y los carrofieros que queden interrumpirdn
sus ataques y seguirdn a su amo al suelo. Sélo quedan los esqueletos,
que se empefian en cortar la piel del globo hasta que son destruidos.

PUNTOS DE EXPERIENCIA

E1DJ puede otorgar los siguientes puntos de experiencia por esta aven-

tura, con bonificaciones por ideas brillantes y buena interpretacion.

5 puntos por cada rumor que hayan escuchado en el Collegium Theologica.
5 a 10 puntos por PJ por tratar con los habitantes de Hohenfahrt.
5 a 10 puntos por PJ por tratar con los habitantes de Lindenheim.

L B B

5 puntos por cada P] implicado en destruir cada esqueleto o calavera
voladora de la muerte.

10 puntos por cada P] implicado en destruir cada carroiero

L

20 puntos por cada PJ implicado en herir a Griber lo suficiente
como para que desista del ataque.
Cal puntos por cada P implicado en resolver el encuentro final sin

que el globo se vea obligado a caer al suclo.

PNJS Y MONSTRUOS
Hans GraBer, ‘EL SENOR DE LA TUMBA’

‘El Sefior de la Tumba’ es un escudlido humano con el pelo negro
y liso en un corte de cuenco tipo monje; ojos azul pilido; y una
nariz puntiaguda y respingona. Con su pequefio tamaiio y su voz
quejumbrosa, Griber parece y suena diez afios mds joven que su
verdadera edad, y esto le molesta enormemente. Violentamente
sensible a los desprecios, tanto reales como imaginarios, ha con-
vertido su propensioén casi sobrehumana al aprendizaje y su ima-
ginacién desbordada en un medio de venganza contra todos los
que le han despreciado y, todos los que le despreciaran; de hecho,
todos. Mediante su personaje ‘el Sefior de la Tumba’, un intento de
emular a su héroe Heinrich Kemmler, ‘el Sefior de los Muertos’, y
sus teatrales ataques cuidadosamente planificados, Griber busca
sembrar el miedo y ganarse el respeto, humillando a todos los que
se cruzan con €l en venganza por todas las humillaciones que cree
que el mundo le ha infligido. Aunque es vanidoso y bastante ridi-
culo, no es ni mucho menos bobo y, aunque odie admitirlo (sobre
todo a si mismo) su capacidad para ser subestimado es una de sus

armas mas poderosas.

EL REGRESO DEL SENOR DE LA TUMBA

HANS GRABER, MONJE DE NIVEL 1,
HECHIERO DE NIVEL 4 (NIGROMANTE)

M (HA|HP| F | R | Ini | Ag|Des| I | V [Em| H
fR(34 | 39 | 27 | 32 | 35 | 42 [ 44 | 6| 477 328N

Rasgos: Arma +7, Astuto, Prejuicio (hacia los que no le

temen), Sigiloso

Habilidades: Actuar (discursos grandilocuentes) 33,
Canalizacién (muerte 56, nigromancia 66), Frialdad 55,
Hablar idioma (mdigico) 67, Intuicién 48, Investigar 65,
Percepcién 49, Sabiduria académica (magia 65, nigromancia
70, teologia 61), Sigilo (rural) 45

Talentos: Afinidad con el Aethyr 2, Decidido, Diccién
instintiva, Intelectual, Intrépido (hacia los mortales), Leer/
Escribir, Magia arcana (muerte, nigromancia), Magia menor,
Olfato para los problemas, Sabio (nigromancia), Sentir
magia, Sexto sentido, Sin importancia, Voluntad de hierro

Hechizos: todos los hechizos a discrecién del DJ de los

Saberes de la Muerte y la Nigromancia

Accesorios: componentes para hechizos, daga, monedero
con 5 co, 17 cp y 6 p, petate, tomos nigromanticos

Nota: el DJ debe decidir cudntos libros tiene Griber, y qué

hechizos contienen, si es que contienen alguno. Los PJs que =

intenten aprender esta magia prohibida, o incluso que sean
descubiertos en posesién de los tomos, podrian enfrentarse a
graves consecuencias.

-
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8
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HORROR DEL ABISMO

Creado a partir de la piel, los huesos y la carne putrida de un amplio
surtido de criaturas, el horror del abismo de Griber es su creacién mas
preciada. Grita terriblemente mientras lo lleva a lo alto y, montado en

él, el nigromante se siente ain mds invulnerable que de costumbre.

HORROR DEL ABISMO
HA F| R |Ini|Ag Des| I |V H
65 6OE[ESS | 155|445 10 | 50 84

Rasgos: Arma (garras) +12, Armadura 2, Adiestrado
(Domado, Montura Guerra), Miedo 2, Mordisco +10,
Muerto viviente, Tamafio (Enorme), Vuelo 75

M
4

HP

Em

CARRONERO
M |HA/HP| F | R | Ini [ Ag (Des| I | V |Em| H
4 (43| —|30(30|40|30|—|10|30|— |21

Rasgos: 2 Garras +7, Adiestrado (Guerra), Miedo 3,
Muerto viviente, Pico +9, Tamafio (Grande), Visién
nocturna, Vuelo 100

CARANEOS VOLADORES DE LA MUERTE

Aunque todavia estd satisfecho con sus creaciones, Griber les ha
cogido menos carifio a estas monstruosidades desde su ultimo en-
cuentro con los PJs. Creada mediante un oscuro ritual, un crineo
volador de la muerte tiene el mismo aspecto que una calavera nor-
mal hasta que se activa bajo el control del hechicero. Sus ojos brillan
y se mueve bajo el control de su amo, que puede ver a través de sus
cuencas oculares vacias (pero no oir a través de sus inexistentes oi-
dos). Permanece bajo el control de Griber hasta que se la reduce a

0 Heridas, o hasta que se distrae al ser atacada.

CRANEO VOLADOR DE LA MUERTE
HA{HP| F | R | Ini | Ag |Des| I | V H
41| — | 3513741 (3430 — | — 11

Rasgos: Constructo, Inestable, Miedo 2, Mordisco +4,
Muerto viviente, Tamafio (Pequefo), Visién nocturna,

Vuelo 100*
Opcional: Infectado

M

*

Em
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EMOCIONANTES AVENTURAS
| EN EL DUCADO DE UBERSREIK!
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¥ PELIGROSAS
NTURAS SOMBRIAS
sl ‘% ‘L DUCADO DE UBERS

Puedes usarlas como particlas independientes, introducirlas dentro de una campaiia ya existente
o combinarlas para crear una emocionante campaiia que explore el Ducado de Uberesreik,

el escenario explicado en la Cuja de iniciacion del juego de rol de Warhammer Fantasy

Descubre maés sobre el juego de rol de Warhammer Fantasy en

www.devir.es .
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A |PARRIO DE PALAST

Middenpalaz
2. Laberinto de setos

B | KONIGSGARTEN

3t Konigsgarten

C | NORDTOR
we¥q Real Colegio de Misica

D | OSTTOR
= 5. La Luna que Canta
6. La Caida de los Templarios

7. Komission de Salud, Educacion i Bienestar

E |ALTOUARTIER
= 8. La Ultima Gota

F |EL WYND
T 9. Capilla de Grungi
10. Gremio de Canteros y Arquitectos
1. Komission de Obras Publicas
12. Gremio de Ingenieros Enanos
13. Compaiiia de gl'ransporte Windbund

G | SUDTOR
= 14. Hospicio de Trabajadores

15. Cerveceria Birras del Dragon

H | OSTWALD
= 16. La Rata Ahogada
17. Pfandleiber, grestamistas

[ |WESTOR
= 18. Templo de Shallya

] | SUDGARTEN
== 19. Templo de Myrmidia
20. Santuario de K/Iorr

21. El Burro que Rie

K |NORDCARTEN
w27 La Perspectiva

L |CRAFSMUND
= 23. El Reposo del Graf
24. El Ganso de la Cosecha

M | GRAFPLATZ
— 25. Plaza de los Mariscales

N | FREIBURG

7 26. Gran Templo de Sigmar
27. La Luna oja
28. El Gran Gremio de Hechiceros de Middenheim
29.El Collegium Theologica

O | NEUMARKT
w— 3(). Diligencias de Roca del Castillo

B |ALTMARKT (& KLEINMOOT)
= 3l. Excmo. Gremio de Legalistas
32. El Matadero de Fleiscﬁer

33. El Corazon Ardiente

Q | BROTKOPFS

= 34. El Lamento del Cielo
35. El Gremio de Mercaderes
36. Diligencias el Lobo Veloz

R l GELDMUND

= 37. Los Brazos del Templario
38.El Hombre de la Guerra
39. Los Establos de Staller

S | ULRICSMUND
= 40. Monumento a la Peste
41. Templo de Ulric
42. Templo de Verena
43. Gremio de Fisicos
44. Komission de Intereses de los Elfos, Enanos y Medianos
45. Begicrbaden

T I EL GRAN PARQUE
= 46. Estadio Bernabau
47. El barco del Especticulo
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‘184 Komission de Comercio, Komercio e Impuestos
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LUGARES ESPECIFICOS

Al. Residencia Schutzman
A2. Residencia Schwermutt
A3. Residencia Von Genscher
AA4. Residencia Ehrlich

AS. Palacete de Wasmeier
A6. EI Hoyo

A7. Guarida de los Peones
A8. Residencia Fanmaris

A9. Residencia Wallenstein
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La poderosa ciudad-estado de

MIDDENHEIM

Representada con las armas de sus Grandes
Familias, incluyendo la de nuestro adorado

~ Graf Boris X~
de la Casa Todbringer,

Apodado Ban-Ulric como sefal del favor que
goza a los ojos del Lobo Blanco.
ue reine mucho tiempo.
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EL COMPENDIO DE LA RATA CORNUDA
PARTE 4 DEL ENEMIGO INTERIOR

El Compendio de la Rata Cornuda es el cuarto de nuestra serie de cinco volimenes
complementarios de la camparia El Encmigo Interior. Estd repleto de material suplementario no
s6lo para ampliar La Rata Cornuda, sino también para apoyar cualquier partida de W]dR que

incluya a los escurridizos skaven como enemigos.

El Compendio de la Rata Cornuda incluye:

#® Mais historia e informacion sobre los skaven, su historia y sociedad, y el terrible dios al
que sirven.

@ Una enorme seleccion de nuevo equipo, hechizos, armas y artilugios con los que cquipar a

tus PNJs skaven.

#® Nuevos encuentros en la ciudad de Middenheim y las Montasias Centrales, perfectos para
incluirlos durante a La Rata Cornuda, o cualquier campana centrada en los skave.

2 Una guia para el D] sobre El Colmillo Amarillo, una insidiosa secta que venera a los Skaven
y busca superarles.

#® Una nueva carrera, el Enano Rompehierros, perfecta para un robusto enano que busque
enfrentarse a los repugnantes hombres rata en los tineles bajo el Viejo Mundo.

#® Dos aventuras clasicas, revisadas y actualizadas para W]dR 42 Edicion, Horror en la Oscuridad,
que presenta un terrible encuentro en una retorcida mina, y Unadpequeﬁa ayuda de mis amigos,
un caso de secuestro investigado por el mejor y mds pequesio detective de Middenheim.

#® El Retorno del Seiior de la Tumba: el nigromante obsesionado consiio mismo favorito de

a Rata Cornuda. ("De

todos vuelve para acosar a los PJs a lo largo de los acontecimientos de
verdad es paranoia si todo el mundo va a por ti?
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